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аступает лето, игр выходит меньше, развлече- 
Н ний становится больше, и хотя солнышко пока 
еще не греет, а скорее издевается (особенно 
в Москве — первая половина мая ничем не отлича- 
лась от первой половины ноября], тем не менее — 
настроение летнее. Кто там жалуется на «экзамены 
и зачеты»? Это преходящее. Зато впереди целых 
три месяца отдыха. Можно уехать куда подольше, 
окопаться на грядках или, скажем, на юг махнуть. 
Можно. Летом многое дозволено. Главное при 
этом — не забывать про святое. А что’ святое для 
каждого геймера? Конечно же, компьютерные игры. 
Правда, у компьютерных игр летом тоже насту- 
пает период интенсивного отдыха. Игровая индус- 
трия словно бы погружается в дрему, лениво рас- 
кидывоя ласты на солнышке и забывая радовать 
нас новыми классными проектами. Она ненадолго 


пробудится на 4 июля, в американский День Неза- 


висимости, чтобы потом окончательно заснуть до 
самого конца августа. 

Зато появляется масса времени для того, чтобы 
отрешиться от праведного дела вспахивания тибе- 
‘риумных грядок и бурения пулевых отверстий в те- 
лах пожизненно-агрессивных монстров. Самое 
лучшее — заняться продуктивной деятельностью. 
Как вариант, принять участие в полевых ролев- 
ках — сейчас для них самая страда наступила. 
Или засесть за редактор к любимой игрушке, извоа- 
ять собственный уровень и потом заставлять дру- 
зей его проходить, удовлетворенно наблюдая за 
тем, как их стратегическо-мышевращательные на- 
выки обламываются о хитроумистый гранит твоего 
инженерного гения. Приятно. 

Приятно, когда можно забить на все и занять- 
ся тем, что нравится. Если есть модем и доступ 
в тенета Всемирной Сети — выбраться на безмер- 
ные вэвэвэшные просторы и показать буржуин- 
ским раком, на скольких фрагах им предстоит зи- 
мовать. У нас — лето. 

У нас — тоже. В этом номере «Игромании» по- 
явилось несколько новых рубрик и подрубрик. Дни 
становятся длиннее, ночи пролетают на автопило- 
те начинающихся вечером тусовок, а творческий 
гений рвется к неизведанным просторам, дорвав- 
шись же — начинает искать, чего там вообще мож- 
но найти интересного. Кое-что отыскивается. «Тер- 
ритория разлома» — нам давно пора было сделать 
рубрику для нестандартных статей, не вписываю- 
щихся в рамки всех прочих существующих в журна- 
ле разделов. Интересного много, но куда, скожем, 
ставить Ка о Огадоп Раз$ или любую другую по- 


редактора 


добную ей игру андеграундного толка, рассчитан- 
ную на неприлизанную трехмерными прелестями 
публику, а на тех, кому первичен увлекательный 
и оригинальный геймплей? Ты знаешь про такое по- 
нятие, как «компьютерно-игровой андеграунд»? 
Надеюсь, новая рубрика позволит тебе познако- 
миться с самыми лучшими его представителями 
А еще — игровая индустрия содержит в себе непо- 
знанные глубины и неохваченные широты, которые 
безумно интересны... если суметь до них докопать- 
ся, вытощить на поверхность, представить на все- 
общее обозрение. Есть горные породы, и есть раз- 
лом горных пород. «Территория разлома» — это 
статьи на разломе игровой индустрии, взгляд 
вглубь и мимо стандартов. Впрочем, многое еще 
впереди. Пока что мы представляем в ней два мате- 
риала: один упомянут, а другой — с прошедшего 
фестиваля полевых ролевых игр. То, что, с нашей 
точки зрения, сейчас актуальнее всего, так как ес- 
ли включаться в ролевое движение и участвовать, 
то делать это нодо сейчас, поко тепло (интересно, 
в когда все ж таки потеплеет®..) и пока лето. 

Еще — подрубрика в «Хинтблоке», освещаю- 
щая мультиплеерные игры с позиций конкретных 
руководств. Еще — новый блок «КОДекса», пред- 
ставляющий особый вид кодов, исполняемых при 
наличии Мадс Тготег Сгесюг (собственно, его на- 
личие обеспечивается компакт-диском). Все эти ко- 
ды гарантированно работают, и как бы иначе быть 
не может, т.к. изготовляются они в пределах редак- 
ции. Еще — конкурс на лучший уровень по «Геро- 
ям»; то, что мы давно собирались сделоть. Теперь 
подобные ему конкурсы сделаются постоянными и, 
если у нас все получится, будут в каждом номере 
Они могут предстать и в роли викторин или хитрых 
задачек — абсолютно что угодно. Зачем себя ог- 
раничивать! 

и последнее — лично от меня, как поклонника 
игрушки Моде: Ве Са\фейлд. В этом номере пуб- 
ликуется реосльно необходимая для любого, кто 
хочет уметь играть в МТС, статья по комбату. 
(Статья уникальна и анологов не имеет, так что 
очень рекомендую вчитаться и понять все то, 
о чем в ней говорится. 

На этом все. Читайте журнол. Пусть он помо- 
жет вам в отдыхе и в том, чтобы хорошо проводить 
время. Удачного всем вам лета — оно уже начо- 
лосы - 


Денис Давыдов 
епог@/дготатю.ги 
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Смогут ли зачать 
что-то два отца 
квестостроения? 

В продолжение предыдущей новости. За- 
бросивший МопКеу 1$|ап4 Тим Шафер от- 
нюдь не собирается предаться круглосуточ- 
ным медитациям с целью достижения вечной 
нирваны или, скажем, идти торговать помидо- 
рами. Он собирается... вау! делать новую иг- 
ру! Его главным партнером в новом проекте 
станет Питер Таскле, тоже забросивший не- 
давно Сит Гапдопдо. Вот и думай теперь: 
а бывают ли в мире совпадения, или все сов- 
падения — это закономерности, которые мы 
просто не понимаем? О новой игре не изве- 
стно абсолютно ничего, кроме того факта, 
что она будет приключенческой. Впрочем, 
кто-то ожидал от этой парочки шутер? 


ВА2 — 
кастрированный Т$? 


© Ландшафт красив, спору нет, но из какого века 
эти уродливые спрайтовые юниты? 


И снова анонсы от У\ез№оо4. На этот 
раз речь пойдет о сиквеле к полусиквелу 
к Соттапа&Сопауег, который теперь не бу- 
дет иметь ничего общего с вселенной С&С. 
Угадал® Правильно, это Кед Ап 2. Игра де- 
лается на урезанном (почему?) движке от 
ТБейап Зип. Мотивы разработчиков мне не 
ясны, но факт остается фактом: воксели за- 
менят на спрайты, ЗО превратят обратно 


в 20, а разрушаемый рельеф вообще уберут 
к чертовой бабушке. Зато обещают много 
новых невиданных зверушек типа гигантских 
осьминогов, боевых дельфинов, ядерных ма- 
монтов (нет, это уже не зверь, просто тат- 
то!) — и это не считая десятков обычных 
танчиков-солдатиков. Дурдом какой-то. Зато 
скрины красивые. По одним источникам, игра 
выйдет в октябре 2000-го, другие называют 
дату 19 ноября 2000. Ну ладно, ждем-с... 


Оригинальные 

девушки на ЕЗ 

Многие сегодняшние новости отмечены 
печатью надвигающейся ЕЗ, А что делать — 
ведь это самое крупное событие в игровом 
мире (не считая только, пожалуй, Рождества 
:}. Компания Зои НРеаК |чегаснуе привезет 
с собой на выставку не только игры, но и жи- 
вую легенду женского футбола, так сказать, 
Рональдо в юбке — Миа Хамм. Она, оказы- 


вается, лучшая футболистка в мире и по сов- 
местительству — героиня игры, названной 
в ее честь: Ма Натт Зоссег 64. Почему 648 
Да, да правильно, именно поэтому... 
Но и версия для РС тоже будет! 


МОХ жил, живи будет! 


Будущее Мох представляется его создате- 
лям в самых радужных тонах. Окрыленные ус- 
пехом игры, они строят далеко идущие планы. 
Итак, что нас ждет. Адд-он к Мох должен по- 
явиться уже осенью, точнее в октябре, причем 
в нем будут очень активно использоваться 
“народные” карты — Без! оЁ Ме Без! из того, 
что можно найти в Интернет. Летом 2001-го 


Скандалы месяца 


Два разработчика близятся к релизу одной игрь 


Настоящий скандал разгорелся недавно 
между студией разработчиков Нос 
Безюп и издателем Крсог4 Сатез. Первые 
делали для последней игру под названием 
Радтд $ипз: Мое Агтада. Игра, надо за- 
метить, очень известная и уже довольно 
ожидаемая; делается она на основе но- 
стольной системы, которая принадлежит 
Нойзнс Резюп. Разработка близилась к кон- 
цу (уже выпущена демка игры), когда Крсог4 
вдруг прекратил все отношения с Ной$йс 
Оез!дп, разумеется, оставив себе права на 
МоЫе Агтада. Ребята из Ной$йс просто вы- 
пали в осадок — у них забрали их собствен- 
ное детище и вообще лишили родительских 
пров. К!рсога, недолго думая, подыскала для 
игры другого разработчика, а именно 
Матюрап Зиюиз. Но “первый отец” ребен- 
ка не собирается так просто сдавать пози- 
ции. НойзНс ведут активную работу по за- 
вершению проекта. Смешно, но Моарай 
занимается тем же самым. Учитывая, что иг- 
ра была почти готова, когда издатель совер- 
шил такой финт ушами, похоже, мы скоро 
увидим две практически идентичных игры от 
разных компаний. Вернее, мы (покупатели) 
не увидим — такой ситуации возникнуть не 
может, но вот довести проект до конца обе 
стороны вполне в состоянии. Кому из двух 
братьев-близнецов суждено будет откинуть 


© Была Гадто 5ип5: МоЫе Агтада. 
А теперь будет Га@тд 5ип; и МоЫе Агтадо, 
Я бы свихнулся, М-да... А им только предстоит. 


копыта, так и не увидев релиза? В Юрсога 
уверены, что, по существующему у них 
с Ной5Нс соглашению, никто не сможет из- 
дать игру, которую разработчики “выдают” 
за Еад та Зипз. В НойзНс, очевидно, думают 
иначе, Что ж, посмотрим, чья возьмет, а ты 
пока можешь сходить на два официальных 
сайта одной и той же игры, но не имеющих 
друг к другу никакого отношения: 


умиипоБеагтада.сот — 
Мое Аппада (Е рсога) 
ммм аатазипз.сот — 
Гадта Зипз (Ной$#с) 
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НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 
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мы уже будем рубиться в Мох 2, ну а где-то 
в далеком и безмерно светлом 2002-м году те 
из нас, кто доживут, смогут лицезреть и тре- 
тью часть бессмертного хита. Излишне гово- 
рить, что про Мох 2 и, тем более, 3 пока нет 
абсолютно никакой информации. Более того, 
сам факт планирования этих игр до недавнего 
времени в У/е№моо4 называли не иначе как 
бредом и провокацией. 


Мопкеу 1$1ап4 ЗО 


© Это уже не одвенчура, 
а Мопа! Сота! какой-то получается. 


Новость из разряда давно ожидаемых, 
но все равно сенсационных. ШсазАйз анон- 
сирует Мопкеу |$|апа 4: Езсаре тот Мопкеу 
1$апд. Первое и главное — игра перешла 
в третье измерение. В остальном все менее 
революционно: если впихнуть пресс-релиз 
в одну фразу, то можно сказать, что нам обе- 
щают все то же самое, только больше и луч- 
ше. Думаю, такое положение дел совсем не 
разочарует большинство поклонников игры, 
Хочу напомнить, что команду разработчиков 
покинул Тим Шафер, один из создателей ми- 
ра Мопкеу |$|апа. Сможет ли шсазАн$ повто- 
рить успех первых двух частей без этой клю- 
чевой фигуры? Возможно, мы будем знать это 
уже в мае, поскольку компания планирует 
привезти игру на ЕЗ. А пока — зацени скрин- 
шоты или сходи на официальный сайт: 
умииисазай.сот/еЗ/деюи!_топкКеу.№т. 


В тумане войны 

Машх Сатез будет издавать два новых 
воргейма. Один из них повествует о наполе- 
оновской армии и носит название 
Мароеопс (ишь ты, прямо как Титаник!) 
а второй называется Агту о! Тепеззее и по- 
грузит нас... правильно, в родную граждан- 
скую войну в США. Странно, что об обеих иг- 
рах авторы говорят как об одной, видимо, 
различаться они будут только местом дейст- 
вия. Итак, их особенности: игры будут макси- 
мально приближены к исторической реоль- 
ности, а значит, не будет никаких способов 
открыть всепоглощающий {од оЁ\уаг, и в этих 
обстоятельствах совершенно незаменимыми 
станут разведчики: ведь вражескую армию 


можно обнаружить только если она уже на- 
ходится в пределах видимости. Команды ар- 
мии тоже будут отдаваться не телепатичес- 
ким путем, как в других играх, а вполне ре- 
альными живыми курьерами. Наконец, в тече- 
ние одного дня игрок сможет отдавать огра- 
ниченное число команд. Планировать свои 
действия надо будет очень тонко, поскольку 
на выполнение каждой команды уходит время 
и неизвестно вообще, сможет ли твоя армия 
сделать то, что ты от нее хочешь. Одним сло- 
вом, любопытно. 


Куда бы еще засунуть 
$таг \М!аг$? 

Давай на миг представим себя на месте 
руководства ШсазАй$ и вместе подумаем: 
что можно еще выдоить из вселенной Зюг 
У!агз, которая является единственным источ- 
ником молока для огромной компании, 
но так, чтобы не повторяться? Шутер? Был, 
и не один. Стратегия? Есть. Гонки? Имеются. 
Квест, аркода, файтинг? Все уже издано. 
В какие еще формы можно облечь затискан- 
ную тему? Придумали? НЕТ? Я тоже, но руко- 
водству исазАн5 надо придумать, иначе до- 
ить будет нечего. И они выпускают... ТЕТРИС 
на основе Звездных Войн! Тут даже коммен- 
тировать нечего... Самое ехидное, что я мог 
бы придумать в похожей ситуации, это ска- 
зать: “Они бы еще тетрис по Звездным Вой- 
нам заделали!” 


Сделай свой НаМ-{е! 


Скоро должен выйти  $оН\маге 
Оеуеюртег! КИ 2.0 для Най-Ше. Уж не знаю, 
верить разработчикам или нет, но нам обе- 
щают что-то потрясающее. С помощью ново- 
го $ОК можно будет создавать модели, карты 
и, самое главное, МОД`ы. О МОД’ах разго- 
вор отдельный — это будет сказка. При нали- 
чии фантазии и необходимых умений пользо- 
ватели смогут на основе Н/ создавать факти- 
чески игры любых жанров! Причем речь идет 
не только о том, что автомат можно перери- 
совать в саблю, а спецназ в скелетов — речь 
идет чуть ли не о стратегиях, полноценных РПГ 
и файтингах! Просто фантастика какая-то! 


Скандалы месяца 


За РоКетоп 
уже льется кровь 


Детскую настольную карточную иг- 
ру РоКетоп просто преследуют крова- 
вые истории. Совершенно непонятно, 
отчего они берутся — игра совершенно 
милая и добрая, уж гораздо более, чем 
тот же МТС. Однако ж ведь... Сначала 
один ребенок им подавился (в смыс- 
ле — жетончиком, которые требуются 
для игры) и задохнулся, потом еще один 
ребенок подал на кого-то в суд за то, 
что его обули на колоду или что-то 
в этом роде... Теперь дело дошло до по- 
ножовщины. Как всегда, один малень- 
кий маньяк украл у другого такого же 
маньяка заветную колоду. Потерпев- 
ший вместо того, чтобы обратиться 
в местные органы или хотя бы к родите- 
лям, решил устроить обидчику кровную 
месть. Для этого он вооружился кухон- 
ным ножом и газовым баллончиком 
и ноправился в сторону неприятеля. 
Там, как поется в песне, “завязалась 
кровавая битва”, результатом которой 
стали серьезные ножевые ранения у го- 
ре-воришки. Вот так два покемонщика 
оказались одновременно преступника- 
ми и жертвами, только один из них ле- 
жит в больнице, а второй сидит дома 
(правда, под арестом и в ожидании по- 
лицейского разбирательства). Да уж, 
“Покемону” явно не везет. Или таковы 
закономерные следствия широчайшей 
популярности, которую игра сейчас 
приобрела за рубежом 


На столе как в космосе 

Все, наверное, слышали о настольной 
РПГ по ОюЫб ||. И вот снова настольники до- 
казывают всему миру, что они не только не 
умерли, но и осваивают все новые и новые 
игровые вселенные. Компания У/хаг4 о! Ве 
Соа$! планирует в скором времени (осенью) 
выпустить настольную ролевую игру в мире... 
Заг М/агз. Про то, сколько жанров уже имеет 
в своем активе вселенная Звездных Войн, чи- 
тай где-то выше в новостях. Причем, если ты 
не в курсе, уже существуют две настольные 
карточные игры по 5\\: собственно З4аг У\агз 
и примитивный Уоупд }е4! (чем-то неуловимо 
напоминает обычную карточную игру в “оч- 
ко"). Не удивлюсь, если в скором времени нас 
осчастливят еще и шахматами по мотивам 
З1аг У\агз, а то и чем покруче. Компьютерная 
монополия по $\\, опять же, была несколько 
лет назад сделана... 


Сколько можно?! 

Знаешь, что происходит быстрее, чем 
кошки родятся? Быстрее, чем кошки, плодятся 
только зеленые пластмассовые солдатики. 
Суть этой новости уже уловил? Еще бы, чуть 
ли не ежемесячно приходит писать (мне) и чи- 
тать (тебе) нечто вроде: “ЗОО объявила об 
очередном продолжении своей серии Агту 
Меп. Следующая игра будет называться 
Агту Меп: ...” Вместо точек сегодня вставим 
слова \У\/о \Уаг. Что самое интересное, иг- 
ра не только анонсирована, но ужеи готова! 
То есть никаких периодов томительного ожи- 
дания, бесценных скриншотов, долгожданной 
демки... К чему эти мелочи? Раз-два, пару 
строчек в код дописал, новое название при- 
думал — и сиквел поехал на золото Что бу- 


| Уи’ар ии в вр Чи вани 


® Даешь Агту Меп в войне Севера и Юга! 
На Ледовом Побоище! При осаде Трон! 


дет “нового” в “новой” игре — не хочу гово- 
рить Все равно никто это читать не будет 
Просто перечислю все существующие на се- 
годня игры серии Агту Меп 

Агту Меп, Агту Меп И, Агту Меп: Тоуз п 
Зрасе, Атту Меп ЗО, Агту Меп: НО, Агту 
Меп: Аг АНаск, Апту Меп: Ат Тасисз, Агту 
Меп: 5агде Негоез, Апту Меп: У/ой9 У\/аг 

Пока вроде все 


ЕуегОце$1 

идетв Россию! 

Возможно, скоро в России кончатся време- 
на, когда онлайновые игры были привилегией 
лишь одного счастливого процента наших иг- 
рающих соотечественников. Недавно ЦЫ Зой 
купила прова на распространение и поддерж- 
ку Еуегбиез!: пе Киз о! КипагК на террито- 


рии России. Тпе Киз о! Кипагк — это, как ты 


правильно догадался, адд-он к одной из самых 
популярных онлайновых ролевок ЕуегСуе$! 
Правда, поиграть с пиратских дисков, скорее 
всего, не удастся, так что в данном случае “бо- 


лее доступный” не означает “более халявный” 


Майор Кира 

живьем на ЕЗ 

Если одни привозят на ЕЗ женщин-футболи- 
сток, то другие приглашают живых женщин- 
офицеров из З1аг Тгек. Мапа У!зйог, которая 
играла в легендарном сериале Майора Киру 
(Маог Кта), будет раздавать поклонникам ав- 
тографы и улыбки у стенда Этоп & ЭсВичег 
|гуегасвуе, посвященного З1аг Тгек Оеер Зрасе 
М пе. Правда, почитатели ее таланта смогут 


® Это не она там, в прицеле? Нет, показалокь.., 


пообщаться со звездой всего один час, после 
чего она больше на ЕЗ не появится — по край- 
ней мере, не в качестве ходячей декорации 


Что будет 
с Тргопе ой ФагКкпе$$? 


® Странно, почему у японских скелетов 
такие широкие глазницы? 


Тревожно складывается судьба у перспе 
тивного ролевого проекта ТИгопе о! ВагКпез$ 


Сначала Зегга купила права на игру у Асбайт 
(а хорошие игры не продают... впрочем, пло- 
хие — не покупают). Теперь вообще поползли 
слухи о возможном прекращении работ над 
игрой и закрытии проекта. Разработчики уже 
думают о новом издателе, а З'егга соображо- 


ет, на кой черт она это покупала 


|. Индустрия ° 


В Америке даже 

СОР продается... 

Один из китов игровой индустрии, крупный 
издатель Сатетпа о! Оеуеорегз (С.О.О.), 


® батейпо о! Оеуе[орего, 


был недавно проглочен еще большим китом — 
мега-паблишером ТаКе 2 |тегаспуе. Сумма 
контракта не разглашается, но можно пред- 
ПОЛОЖИТЬ, ЧТО речь идет о деньгах, на которые 
можно, например, провести всем российским 
компьютерщикам бесплатный И-нет. Причины 
сделки стороны мотивируют так 
Таке 2 очень понравилась линейка С.О.В 
на 2000/20001 год, а так как лишние деньги 
у компании имеются, почему бы не прикупить 
немного хороших игре С.О.О., в свою оче- 
редь, заинтересована в использовании мощ- 
нейшей дистрибьюторской сети ТаКе 2. Вот 


компании 


такой симбиоз получился. Для нас, игроков, 


интерес представляет только одно обстоя- 
тельство произойдут ли какие-либо измене- 
ния в планах “Сборища Разработчиков”? 
Представители обеих сторон заверяют нас, 
что нет. Более того, С.О.О. продолжит изда- 
вать игры автономно, под своей торговой 
маркой, что, на мой взгляд, очень правильно 
Напомню: в ближайшую пару лет от Сайейпа 
о! Реуеорег$ нам следует ждать такие хиты, 
как Купе, Мах Раупе, Е.А.К.К. 2 и другие 
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эпизод в известнейшей серии игр "Меч и Магия | 
Создав своего собственного персонажа из огромного выбора фантастических рас и в. Вы погружаетесь в колдовской мир Джадама, 
страну опасностей и ити В вашей власти настроить игру под себя и выбрать подх: й уровень сложности: от новичка до могучего 
искателя приключений. Достигните совершенной силы Меча и силы Магии, сражаясь с ордами ужасных монстров! 
Разрушитель снова гуляет по стране... Легендарный путешественник по измерениям Эскатон был замечен в Джадаме, и все Стихии 
отреагировали на его присутствие. Во всех четырех сторонах света, открылись врата в миры Огня, Воды, Воздуха и Земли, и Силы вырвались 
из них, неся смерть и разрушение, сметая все на своем пути. Возглавьте команду воителеи, призванную спасти мир отхаоса, или бессильно 
наблюдайте за концом света... 
Системные требования: Операционная система — МЛМООМ/$ 95/98 или МТ 4.0 с установленным $Р4; Процессор - 166 МН?г; ВАМ - 32 Мб; 
Видео карта — поддерживающая Онес{Х 7.0 и 30 ускорение; Занимает 375 Мб на жестком диске; Звуковая карта — любая поддерживающая 
Ойес(Х 7.0; СО-ВОМ Драйв - 4х; Управление — Мышь/ Клавиатура; Внимание! Игра может не запускаться с устройств СО-В\\. 
По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095)111 5156, 111 5440, е-тай: паке @Бика.сот 
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Разработчик 

ВатьЬом $1х 

прекратит 

свое существование? 

Ходят упорные слухи, что. независимая 
компания Ке4 З!огт (кто не в курсе — серия 
КатБо\и $5) испытывает нешуточные финан- 
й ав 


совые затруднения. Причем настолько серь- 
езные, что, кажется, дело движется к продаже 
компании. Кому — неизвестно, да и сам факт 
еще не подтвержден. Но некоторые проро- 
чат на место покупателя всепоглощающую 
пЮ9дгатез. У МсгозоН демонополизация, 
а в игровой индустрии — наоборот? 


Отряд не заметил 

потери бойца... 

Ни с того ни с сего (по крайней мере, 
для широкой публики) закрылась компания 
Упюуе Емепаттет!. Компания эта, прямо 
скажем, малоизвестная, работала она над 
одним единственным проектом — одвенчурой 
Триа ЭВМ. Естественно, вместе со смертью 
компании в одну могилу с ней закопали и ее 
детище. Вот и вся новость. К..Р. 


Широка ЕА 

моя родная! 

Пиарщики из Еестопс Ай думали-думали 
и решили: что за черт? Компания издает 
столько игр, а ее название почти нигде не упо- 
минается! Безобразие! Никакой раскрутки! 
И решили впредь изда- 
вать все игры под одной 
из трех марок: ЕА Зроп$, 
ЕА Сатез и ЕА.сот. 
С первой все понятно — 
она и раньше так назы- 
валась. Второй лейбл бу- 


дет стоять на всех неспортивных играх компа- 
нии. И правда: много ли игроков знает, что 
Соттапа&Сопацег или ТВе Зитз появились 
на свет благодаря Ееснотс Ап$? А все пото- 


му, что не было соответ- 
ствующего логотипа. Те- 
перь будет. Третья марка 
(ЕА.сот) будет ассоции- 
роваться с одноименным 
сайтом. Вернее, даже не 
сайтом, а целым онлай- 
новым сервисом, 
рый откроется только 
в конце лета. Скорее 
всего, это будет что-то 
вроде МР!ауег или М5М Саптипа Сопе. 

Н-да... Люблю, когда пиар правильный, 
Воту ЕА правильный пиар (с). 


кото- 


Голливудские корни 
е $115 

Что общего между Те $!тз и Голливудом? 
Оказывается, связь есть, Кок выяснилось, 
в процессе разработки игры Уил Райт из 
Мажз пользовался помощью двух голливуд- 
ских сценаристов Дэнни Бильсона и Поля Де 
Мео. Эти парни работали в Голливуде над 
несколькими боевиками, ну а в Махб они 
консультировали разработчиков на тему, что 
может быть увлекательного и интригующего 
в обычной семейной жизни. Странно, что по- 
сле этого в ТВе биз нет перестрелок и погонь 
на раздолбанных автомобилях. № 


Спаммер 
спаммера 
видит издалека 
“Если вам засылают спам — 
посылайте спам в ответ!” — не- 


ки на халяву неограниченный 
доступ во Всемирную Сеть. 
Стоимость такой услуги — все- 
го-навсего 15 великобритан- 
ских фунтов стерлингов (пред- 


что в этом роде посоветовал 
“Тре Еазу Сие \ю Мемогк 
ЗесигНу” от компании С5со, 
Конечно, у нормального поль- 
зователя подобное предложе- 
ние вызовет некоторые спазмы 
желудка и недоумение, но та- 
ких было немного, так как сей 
совет убрали с сайта компании 
только после того, как руковод- 
ству компании на это “прозрач- 
но намекнули”. В полной вер- 
сии говорилось, что спам на 
самом деле — вещь безобид- 
ная, но все же забивает место 
на диске, просто надоедает, 
в конце концов. Поэтому, что- 
бы не было обидно, отсылайте 
это все назад, чтобы обидчику 
тоже было неприятно. Позже 
пиарщики СБсо заявили, что 
это была “серьезная ошибка”, 
что они вовсе не хотели из нор- 
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мальных людей сделать отьяв- 
ленных спаммеров, В общем, 
соринку на чужом пиджаке 
найти — это все мастера, 
а бревно в собственном глазу 
обнаружить сложно... 


Видеоигры 

и агрессия 

Похоже, всех уже достала 
эта тема. Но что поделаешь, 
если даже ученые взялись за 
сию проблему. Два представи- 
теля племени яйцеголовых, не- 
долго раздумывая, накатали 
проблемную статью, в которой 
они обвиняют игры чуть ли не 
во всех грехах. Мол, в фильмах 
все понарошку, а в видеопобо- 
ищах все интерактивно и вроде 
как игроку надо сосредотачи- 
ваться на агрессии и все такое. 
Чтобы доставить удовольствие 


от чтения, в принципе, непло- 
хой статьи [это во мне уже ре- 
дакторская жилка пробивает- 
ся), люди в халотах выложили 
свой опус в Сеть. Поучитель- 
ное описание грядущего конца 
света от насилия близких своих 
можно найти по адресу 

Внр://пемз.БЬс.со.иК/Ш/ 
епо!Н/пео!/пеуз«,720000/ 
720707. т. 


Купил 
телефонную 
линию? Получай 
Интернет! 
Интересную ‘услугу предо- 
ставляет фирма У/ой4 Опйпе, 
что располагается в Велико- 
британии. Всем арендовавшим 
телефонную линию у дочерней 
компании  \/о!9 — Опте 
Таесот полагается практичес- 


ставляешь, 15 фунтов денег — 
“тяжелые”, наверное, взносы). 
Напоминаю: это только у нас 
МПС безраздельно правит 
коммуникационными линиями 
от имени государства, но за 
мизерную ‘арендную плату. 
У них же каждый выбирает сво- 
его телефонного прова, какого 
хочет. В общем, выбираешь 
\У\!он9 Оппе Теесот — и уте- 
бя собственный доступ в Сетку. 
Плюс скидка на голосовые со- 
общения для тех, кто пользует- 
ся ТОЛЬКО И-нетом от У!оНа 
Опйпе. Для новичков — скидки. 
Вот бы у нас так: заплатил око- 
ло 36 баксов — и получил Ин- 
тернет, телефонную линию 
и все такое прочее... 


(Святослав Торик 
юпск@юготата.ги 
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Фажаюта 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 


Размер 


говорить о том, 
что скрывается 
под именем 
Бакс!апа и мас- 
кируется именем 
Ромеро, слезы 
выступают на 


1ЮМ Эюгт 

Е!Зоз |пегасНуе 

ЗО АсНоп 

РИ-233, 32МЬ, 

обяз. ЗВ уск. 

102.5МЬ 

Провал меся- 

ца; Провал года. 
Самая скандаль- 
но-посредствен- 
ная игра. Шутка 
года и ложь года. 
Когда начинаешь 


глазах. Ну нельзя же так! Ну ведь фигня по- 
лучиласы! Ну... а, Бог с ними! Сам посмот- 
ришь и все поймешь. 


О:е Нага Т.гИоду 2 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 
Размер 
Неплохой ЗО 
шутер по одно- 
именной кинолен- 
те, где главному 
герою предстоит 
много бегать, ма- 
ло прыгать и стре- 


п-Зрасе 

Рох мегасНуе 

АсНоп 

Р-200, 32МЬ, ЗО уск. 
ЗЗМЬ 


лять во все, что 
движется, Цветас- 
тые и простоватые 
спецэффекты, 
весьма непритяза- 
тельная графика 
(с РауЭювоп пор- 


тировали, как-никак), динамичный геймплей, 
Виртуальный тир любишь? Забирай! 


009$ оё Маг 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 


Размер 


Таоп5оН 
Таоп5оН 

ЕТ$ 

Р-! 266, З2МЬ, 
рек. ЗО уск. 
Т17МЬ 


Стратегия, красивая и трехмерная. Ког- 
да-то называлась МопкКеуз о! Маг, потом 


ДЕМО-ВЕРСИИ 


решили переиме- 
новать. Неплохой 
ЗВ движок, ‘мно- 
жество интерес- 
ных и необычных 
юнитов, умный 
и отзывчивый на 
твои ошибки ком- 
пьютер. В общем, 
все хорошо, одно 
непонятно: что им 
обезьяны сдела- 
ли! 


Еугойеадуе Рос! БаЙ 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 
Размер 
Подарок не- 
многочисленным 
поклонникам 
футбольных ме- 
неджеров, веро- 
ятно, чтобы те не 
вымерли, как это 


Бима 
Отапус 
Менеджмент 
Р-200, 32МЬ 
58.1МЬ 


в свое время сделали динозавры. Кстати, 
весьма неплохой менеджмент, право слово! 
Богатый выбор команд и все типы турниров 


и футбольных игр, 


Кети 95 ВеуошНоп 


Разработчик 
Издатель 
Жанр 
Требования 
Размер 
Лемминги ос- 
таются леммин- 
гами “где” и “ког- 
да” угодно. Вот 
и еще одно во- 
площение идеи 
с перемещением 
команды забав- 
ных грызунов из 
точки А в точку 
В. На этот раз 
в 30, со всеми 
причитающимися 
стрибутами в ви- 
де настраивае- 


Тагапкла $1905 
Таке 2 

Риге 

Р!|-266, 64МЬ, ЗВ уск. 
33.3МЬ 


мой камеры и вращаемого ландшафта. Ка- 
чественные головоломки — вещь достаточ- 
но редкая, а по сему и выбор “Мании” 
в этом номере достается “Леммингам”. 


‚ МАЗСАВ 1едет@5 


Разработчик  Раругиз 
Издатель Зета 
Жанр Гонки 
Требования Р-200, 32МЬ, 
рек. ЗВ уск. 

Размер 24.5МЬ 

Если Зета 
с упорством, до- 
стойным лучшего 
применения, де- 
лает МАЗСАВ, 
значит, это дей- 
ствительно кому- 
нибудь нужно. Значит, есть еще поклонники 
по закоулкам и фанаты с денежками. А зна- 
чит, в новой версии будет еще чуть-чуть 
кольцевых трасс и много-много громких 
имен, много-много известных фотографий 
и самая малость. изменений (5х! как жаль, 
что без этого обойтись нельзя). 


ТБе Т1те Масвте 


Разработчик Сгуо 1мегаскуе 

Издатель Сгуо мегас!\е 

Жанр Квест 

Требования Р-200, 32МЬ, 

рек. ЗВ уск. 

Размер 71.5МЬ 

Очередное творе- 
ние Сгуо — квест, 
в котором игроку 
предстоит  ознако- 
миться с адаптиро- 
ванным изложением 
книги Герберта Уэлл- 
са “Машина Време- 
ни”. Главный герой 
переносится на 
800.000 лет вперед 
и попадает в эпоху 
декоданса человече- 
ской цивилизации. Дабы спасти жителей 
этого временного периода и вернуться 
в “свое время”, игрок должен найти мифиче- 
ского Кроноса — властелина времени. Но- 
вый трехмерный движок весьма неплохо до- 
казывает, что не все ЗО игры — экшены и что 
квесты в ЗО смотрятся весьма неплохо. 


Тирр!е Р1ау 2001 

Разработчик — Тгеуагсй 

Издатель ЕА 

Жанр Бейсбол 

Требования Р-200, 32МЬ, 

рек. ЗВ уск. 

Размер 36.7МЬ 

Бейсбол — он тоже, между прочим, 
спорт. И не беда, что некоторые несозна- 
тельные люди (И я в их числе) этого не пони- 
мают. Зато всем сознательным людям пред- 


ДЕМО-ВЕРСИИ 


РАНКАТАНА 
РЕ НАРО ТРНОСУ 2 ДЕМО-ВЕРСИИ 
0065 ОЕ МАЕ ПАТЧИ И ОБНОВЛЕНИЯ ы 
ти ты та, 
МАЗСАР 1ЕСЕМО$ НРОКОДИМИ СОФТ 
ТНЕ ИМЕ МАСНИМЕ ЕЕННЕРЫ 
ТАИРРИЕ Р1АУ 2001 
ШТИМАТЕ НУНТ СНАЦЕНСЕ 
УУВО7: ОЕСТРУСПОМ ОЕТНЕ ОНТЕЕ ЕМРИВЕ РУНКЕЕ 
РЕАТНМАТСН 
РОССИЯ 
МАИ 2000 


демонстрационный СО-КОМ 


предисловия. 


|  Потчи, как, впрочем, ив 
в основном 


| из Сатезре! те 
| Сатезботат (уж. 9атеза 
| Сатерюу (иуудатер/ау.сот), СКОМ 
(уииии, сагот. сот) или Рочипюад 
(ууу. домтюаа.сот). Если уж сов 
| трабл, то ищи на страничка» изда 
лей/разработчиков. Или нс 
пакте. 


СоЧепате Еае 
Версия 1.33 > 
Размер —_  67М 
Нр://Ир.ауаий. 

сеБеюира 133. р . } 
Не только исправляет ошибки, но и до-_ 

бавляет новые фишки вро, эсминцев, } ди- 


ПОЛЕЗНЫЙ СОФТ 


ТРЕЙНЕРЫ 
РЕАТНМАТСН 


БУНКЕР 


РетойНоп Васег 

Версия `Ордае №1 

Размер 0.8мМЬ — 

Нр://Нр.ауаи!. а. ы вез/ 
ОКасег/расе.ехе _ . 

Исчезли. кое-какие а 
дающими полигонами. Но а ость 
подобными трюками вряд ли испровиш 


Фуке Мокет 30 

Версия = РОРасп. 

Размер ТМЫ а 

Йр://Яр.сагот. сот/риь/Затватя/ 
Загеайтз/райспез/пзп 15. ехе — 

На полном серьезе, самый ну: ный | 
патч из всех на этой странице. Исправляет 
ошибки со звуком на РС!-картах в. `ста- 
реньком Вике Микет 30! в. 
жива и все такое. 


Яр://Нр.ауаи!!. оНРЕНОЫ 
ЕЕ85деаРакв.р. 

Исправляет ошибки, МЕ 
шлым патчем. Ну, проблемы с. 
СеГогсе и беспричинными выпаданиями 
в МИпдо\+. Так вот, вроде все это оконча- 
тельно исправлено. Надо пол. 
до ‘следующего патча. 


УТИЛИТЫ 


1 премит 
Сааснса 2 
Версия 1.04 
Размер ЗМЬ 
Ир://Нр.ауаи!.сот/ 
расвез/1С2-У104.2р. 
Исправлен обожаемый 
всеми “Кга’Неп теззаде” 


баг. Все. 
КамазаК 
АТУ 


Ромег$ром$ 

Версия 1.12 

Размер 3.5МЬ 

Йр://Яр.топкеуБуе.сот/ 
ИпоО5$/ам. райсН1 1.2.ЕХЕ' 

Не такой уж и нужный 
потч, подправляет некоторые 
нюансики — скорее для фо- 
натов, чем для большинства. 
Однако, боюсь, одно то, что 
ты играешь в эту игру, крас- 
норечиво говорит само за 
себя. 


Маезгу 
Версия Ораае 
№2 
Размер 2.5МЬ 
Йр://Йр.ауаи!.сот/ 
расвез/МаезуИраете2.ехе 
Основное достоинство — 
увеличена стабильность се- 
тевого компонента и появи- 
лась возможность менять 
скорость течения времени во 
время игры (клавишами < и >). 
Нужная и приятная вещь. 


М:3 АНеу 


Версия 1.23 

Размер 2.2мМЬ 

мии гомиапзоймаге,.сот// 
тю/М/С123.ЕХЕ 


Как всегда, исправлено 
огромное количество того, 
что обычно исправляют. Это 


авиасимулятор, у них так 
принято. 
МтаВоуег 
Версия 1.05 
Размер ЗМЬ 
у. содпйоу.сот/теба/ 
| МКУТО5зер.ехе 


Изменения касаются бо- 
ланса игры и некоторых пе- 
риодически проявляющих се- 
бя глюков. Не очень нужно, 
но такая забота похвальна. 


МАЗСАВ 


1едет@$ 
Версия 1.2.0.4 
Размер 1.5МЬ 


Ир://Нр.ауаи!.сот/ 
райснез/п!_1204.ЕХЕ 


Перечислять, что испров- 


лено, не имеет смысла — луч- | 


ше вооружись 
и почитай внимательно 
геадте-файл. Там текста — 
на два наших журнола. Если 
вкратце, ставить необходимо 
всем, кто еще держит эту 
вещь у себя на винчестере 
и частенько практикует сете- 
вые гонки 


МАЗСАВ 

Васта 3 

Версия 1.2.0.4 

Размер 4.ЗМЬ 

Ир://Йр.ауаи!.сот/ 
расрез/п3_ 1.204.ЕХЕ 

Это только говорят, что 
лишь Ленин и “Партия” 
близнецы-братья. Если судить 
по патчам для МАЗСАК 
1едепд$ и МАЗСАК Каста 3, 
это вообще одна игра. Вот 
так надо движки делать — да- 
же ошибки общие! 


Очаке 1 
Агепа 
Версия 


1.17 Рой" 
Ваеазе 
Размер 8.5МЬ 
Яр://Йр.ауаий.сот/ра!сй- 
е5/аЗроттееазе_117.ехе 
Очередной Рош! Ваеазе, 
тот самый, о котором все так 
много и долго говорили. Чуть 
ли не единственный в исто- 
рии патч, 
ошибки в системе безопас- 


ности продукта при игре че- | 


рез Интернет. Отдай дань 
мужеству 1 и срочно ставы 


а че 
За де 

Версия 

Размер 


1.0а 
0,8МЬ 


исправляющий | 


словарем | 


Яр://ЯЙр.татох.сот/риБ/ | 


тда/датез/ра!све$/ | 


гойсаде_зюде_й.ехе 

Миленький патч. Добав- 
ляет поддержку Битр тар- 
рад для счастливых владель- 
цев Матох 400. 


Ра. 
АСР» 


МАТРИЦА СДЕЛАЕТ ВАШИ МОЗГИ 


КВАДРАТНЫМИ 


= ———————— 


\ТРОВЯЯ 
ЖАТРИИЯ 


Минимальные системные требования 

МИпдом 95/98; Процессор | {е! Репбит 166; Видеокарта совместимая 

с ОтесХ 7.0; Видеорежим 800х600; 32 БИ цвет; Оперативная память 32Мб; 
СО-Вот 8х; 35Мб свободного дискового пространства. 


По вопросам оптовых закупок 
обращаться по тел. (095)111 5156, 111 5440 
е-та!: тагке{@Бика.сот 


$1т ТВете РагКк 
Версия 2.0 
Размер 5.7МЬ 
Ир://Ир.ауаи!.сот/ра!свез/ 
ТРРа!сНТуоЕИКОАМЕЕ2.ехе 
| _ Исправляет кое-какие глюки с некоторы- 
| ми графическими и звуковыми карточками. 
Как ты уже догодался по названию, только 
| для американской версии игры. 


бо1«ег оё Рогипе 

Версия 1.04 Вею 

Размер 0.7МЬ 

Ир://Нр.ауаи!!.сот/ра!свез/ 

зо О4ройсв.ехе 

В основном исправляет проблемы со зву- 
| коми со стабильностью сетевой игры. Очень 
| порадует владельцев карт, поддерживаю- 
| щих ЕАХ, но не построенных на базе $В Шуе! 


Размер 
Йр://Яр2.егга.сот/риБ/рс/росвез/ 
ТЕ/ВЕЗТОТОТ 11.ЕХЕ 
Очередной апдейт к одной из лучших он- 
лайновых стрелялок. Избавляет от некото- 
рых ошибок в клиентской части программы 
] плюс закрывает большинство лазеек для не 
совсем честной игры. 


З+аг ТтеКк: Агтада 

Версия 1/1 Вею 

Размер 2МЬ 
| _ Пр://Нр.ауаий.сот/ра!свез/ 
агтада] 1Бею.ехе 


Разработчики тут много всего подправи- 


| (звучит как диагноз} лучше лишь владельцам 
| СеГогсе, ТМТ2 или име! 810 — остальным 
| надежнее дождаться “финала”. 


_ ИР//Ир.помаю9/с.сот/риБ/ирдаез/ 
| этеуТ/ИнираВЬ.ехе 
Кое-какие глюки с исчезающими в нику- 
да кораблями перестали нас мучить. Плюс 
| подправлен баланс. По крайней мере, 
| на этом настаивают разработчики. 
Т1дег \УМоо4$ РСА 
Тоиг 2000 
Версия 1.1 
Размер 2.3МЬ 
|  Пр.//Йр1Т.еа.сот/риБ/еазрог!5/ 
| раювез/Ндег2000/2000_роисЁТ.ехе 
| Основные исправления касаются графи- 
| ки. Например, оптимизирован процесс кзэ- 


ширования текстур для машин с несколько 
странной конфигурацией — З2МЬ опера- 
тивной помяти + те же З2МЬ на видеокарте. 
Ты встречал таких извращенцев? 


Х - Веуопа 

Не ЕгопНег 

Версия 1.96 

Размер 0.7МЬ 

Йр://Яр.ауаий.сот/росйез/Х19бепд. р 

умиу/.Беуопа!НеопНег.сот/епта!!5в/ 
домтоае8/ХЕ18'ю19Ь.ЕХЕ 

Разработчики потихонечку впадают 
в маразм — исправляют свои же патчи. Если 
после апдейта до версии 1.95 сохраненные 
игры перестали загружаться, попробуй эту 
микстуру. 

В том случае, если твоя версия отличает- 
сяот 1.9, не забудь перед установкой патча 
проапгрейдить ее соответствующим обра- 
зом. Линк и файл на диске прилагаются. 


ТРЕЙНЕРЫ 6 


А! рва Сешац 

Нр://Нр.ауви!.сот/свеа!/ 
арсептгатегз. р 

Большая подборка трейнеров. Начиная 
от денежного (до 16 миллионов} и зоканчи- 
вая трейнером, дающим возможность полу- 
чать по одному Тесй каждый ход. 


Соттапа & Сопачег: 

Т1Ъемапт $ип 

уимихопеотег.сот/рс/с/ 1Я0.51т! 

На этой страничке лежит аж ВОСЕМЬ 
трейнеров для разных версий игры. Возмож- 
ности просто фантастические. 


ЕГута Негое$ 

мум. хсреа! ег. сот/с9!-Ь1т/ 
домтюаа. са такте р 

При запуске трейнер дает деньги на ха- 
ляву. Можно сразу же проапгрейдить все 
пушки и корабли. 


1трейит СайасНса 2 

уиимихснес!ег.сот/рс//66.5Вит! 

Здесь ты найдешь аж ЧЕТЫРЕ трейнера 
для различных версий игры. 


МЕ: 

РогзсНе ОЧшеазНеЯ 

Пр://Ир.ауаи!!.сот/свеа!$/ 
пброгзсветоп. р 

Бесконечное количество денег. Если за- 
хочешь пройти “временную кампанию”, 
то оценишь. 


йр://Яр.ауаий.сот/свесв/сезгсиг. р 

Еще один многофункциональный трей- | 
нер, позволяющий настраивать одну из 
тридцати различных игровых опций. 


Раз в три месяца мы выклодываем на 
компакт полную библиотеку читов Вму 
И\е Нерег. Здесь ты найдешь читы, коды 
и советы к 2228 игр для РС, 675 для 5опу 
Р!ау!аНоп, 380 для Мимепао, 220 для Зирег 
Мицепдо и 18 для Огеатса$!. Теперь пол- 
ная версия ОН появится на компакте, рас- 
пространяемом со следующим, июньским | 
номером. 


КОМПАКТ. ПРОЕКТ 659 


...А также! 


Рубрика “ОваттссВ” — все, что тебе | 
нужно для мультиплеерной игры в твои лю- 
бимые ЗО АсНоп! (боты, моды, утилиты, мо- 
дели ит.п.) 


Рубрика “Утилиты” — все программы, | 
описанные в разделе “Паутина://е5”. | 


Рубрика “Бункер” — описания редакто- | 
ров и дополнительных игровых модулей, | 
подборки новых юнитов, уровней и игровых | 
кампаний. 


Рубрика “Россия” — материалы по оте- 
чественным играм. 


Полезный софт — коллекция полезных | 
программ постоянного использования (ась- | 
ка, ОнеаХ, смотрелка картинок, ЕТР-клиент | 
и архиваторы). | 


Дополнительно — сценарий для Третьих | 
Героев “Сафотюг 1$ап4 |троззо”, сде- | 
ланный сотрудниками редакции; фоторе- 
портаж с МосКона. № 


у 
5 
$ 


< 
го 
3 
- 
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(2) Геймнет 


Александр “Кеннет” 
КоппеК@теетайги 

Росюг 

го @оготата.ги 


Бука-рус 

Компания “БУКА” продолжает расши- 
`рение линейки локализованных продуктов. 
Были подписаны контракты с компанией 
ТаКе 2 по изданию на территории России, 
стран СНГ и Балтии игр Рута Негоз (асНоп) 
и Матап Со#ес. Уп#саНоп (адметиге). 
Первая представляет собой аркадный фэн- 
тезийный симулятор воздушных битв с ис- 
пользованием драконов, ковров-самоле- 
тов и даже военных дирижаблей; Мафап 
Сок можно обозначить как аналог (или, 
грубо говоря, клон) классической адвенчу- 
ры Аюпе шп Ше Багк; действие происходит 
на погибшей от неизвестных причин марси- 
анской колонии. Доты выхода локализован- 
ных вариантов игр — июнь и июль соответ- 
ственно; точные числа пока неизвестны. 
Следи за обновлением новостей на 

ммм Бика.ги 


Бескровный 

танк-убийца 

Прекрасная новость для игроков, кото- 
рым понравилась игра КИег Тапк от отече- 
‘ственной компании Весто!есВ — закончена 
работа над обещанной второй частью иг- 
ры. В данное время идет тестинг; игра будет 
исправлена по итогам исследования баг-ли- 
ста от тестеров и в скором времени появит- 
ся в продаже. 

Также на сайте ммм КШепапК.сот по- 
явился патч для КТ, фиксящий вылеты и зави- 
сания и, кроме того, включающий поддерж- 
ку джойстика и привносящий в игру режим 
“Без крови”. Так что, если у тебя есть ма- 
ленькие дети, играющие в КШег Тапк, мо- 
жешь уберечь их от лишней порции насилия. 


Сгуо по-русски 

Компания “Нивал” подписала эксклю- 
зивный договор с Сгуо Имегасвуе на лока- 
лизацию и издание девяти различных игр 
от французского разработчика. На дан- 
ный момент известны некоторые подроб- 
ности относительно лишь двух из них, пер- 
вых в “очереди” на локализацию. Это 
асноп/адуетге “Одиссея: По следам 
Улисса” и теннисный симулятор “Ролан 
Гаррос: Париж 2000". В сюжете “Одис- 
сеи” Сгуо решили сохранить авторские за- 
думки Гомера: двадцать`лет прошло с тех 


Г.в 


пор, как Одиссей, царь Итаки, покинул 
родной остров. Его единственный сын, Те- 
лемак, отправился на поиски отца, но до 
сих пор не вернулся. Пенелопа, жена 
Одиссея, замечая, что ее женихи становят- 
ся все настойчивее, ‘не в силах больше 
ждать, отправляет на поиски мужа одного 
из его близких друзей. Вместе’ с главным 
героем тебе предстоит поучаствовать 
в наиболее знаменитых приключениях 
Одиссея. 


Что творится в 

“Руссобите” 

Недавно компания “Руссобит-М” предо- 
ставила “Игромании” возможность позна- 
комиться с двумя ее проектами, выпуск кото- 
рых должен состояться летом этого года. 
В игре “Тараканы” тебе предстоит поучаст- 
вовать в неком аналоге “тараканьих бегов”. 
Необходимо, управляя тараканчиком, 
пройти в как можно более короткий срок 
уровень-трассу, насыщенную хитроумными 
ловушками; при этом нужно успешно отби- 
ваться от членистоногих конкурентов с по- 
мощью разного рода пушек и бомбочек. 
Действие происходит на красивом битмэп- 
ном “ландшафте”, по сути представляющем 
из себя... обычную кухню — со столом, ро- 
ковиной, грязной посудой и объедками. Вы- 
глядит симпатично, несмотря на столь неро- 
мантическую словесную картину. Вскоре 
будет готова демо-версия игры; любопытно 
будет взглянуть на нее в динамике. 

Вторая игра, “Арчи Барелл. Дело: Отель 
Империал” — это детективный эротический 
квест с переселением душ и прочей мисти- 
кой; несмотря на столь мрачные термины, 
в игре будет масса комических ситуаций; 
по духу, вероятно, “Отель” будет ближе все- 
го к серии “Ларри”. 


Утгнанные 

“Дальнобойщики” 

Маленькая неприятность случилась с из- 
вестной разработкой “1С” — вторыми 
“Дальнобойщиками”. Английскую бета-вер- 
сию игры похитили пираты и собираются не- 
множко запустить ее в оборот в самое бли- 
жайшее время (возможно, к моменту выхо- 
да номера игра уже будет “лежоть на при- 
лавках"). Если ты решишь купить эту пират- 
скую версию, знай, что ты обнаружишь на 
компакте нестабильно работающую игру 
с неполным геймплеем и слабой балонси- 
ровкой. Может, имеет смысл дождаться 
официального релиза? № 


| ть претенциозное название, 
как ты думаешь? Особенно для статьи 
по игре, которую никто не видел, 
про которую мало кто что-либо слышол и ко- 
торую, к тому же, разрабатывают на Украи- 
не (компания С$С Сате У/ойа — ими. 98с- 
дате.сот)? Не подумай только, что я хочу 
сказать плохое про Украину; просто это же 
почти Россия, а русская КТ$, отправляющая 
на свалку Аде о! Етриез ||, — это звучит в не- 
которой степени кок нонсенс, верно? 
Виделя Аде оГЕтриез ||, видел: Оченькра- 
сиво, оч-чень. Ссылка на реальные историчес- 
кие события, разветвленное дерево техноло- 
гий, 13 различных рас, гигантские карты. Пер- 
вые места в чартах, известный, мягко говоря, 
издатель, толпы фанатов во всех странах ми- 
ра, включая нашу, Когда они бьют тебя бейс- 
больными битами по голове за непочтитель- 
ные отзывы о любимой игрушке, мыслительный 
процесс несколько нарушается, поэтому я 
чувствую настоятельную необходимость изло- 
жить свои аргументы сейчас и немедленно. 
Так чем же украинские “Казаки”, издавае- 
мые отечественной компанией “Руссобит-М”, 
лучше АоЕ И? Или, быть может, хуже?.. Читой. 


Очарованный 

парусами 

..Боже, какое там море! Какие корабли! 
За одно это я простил бы игре все недостат- 
ки, даже если бы их было... много. Самая ту- 
пая игра про пиратов стала бы хитовой, будь 
там ТАКИЕ корабли. Последних в игре пред- 
ставлено 7 типов — с различными ходовыми 
хароктеристиками, вооружением на борту 
и стратегическими преимуществами. и залпы 
их пушек, звонкие и плотные, это звук, радую- 
щий слух, звук, приводящий врагов в ужос... 
Всплески упавших в воду ядер. Медлительно 
разворачивается в заливе линейный ко- 
рабль — самый сильный юнит в игре, пре- 
красное чудовище, содержание которого 
способно разорить небогатую страну. Кри- 
чат чайки и хлопают на ветру паруса, рябит 
и переливается в воде отрожение, самое на- 
туральное, плывущее по воде отражение! Ли- 
нейный корабль уходит в дальний рейд — пе- 
рекрыть доступ противника к морю на другом 
краю континента, уходит на другой конец иг- 
ровой карты, по сравнению с которой самая 
большая карта из Аде о! Етриез 2 кажется 
детской площадкой: здесь есть карты по 
36864х36864 пикселей (Это, конечно, немно- 
го — всего 36 экранов в разрешении 
1024х1024; поддерживаются также от 
800х600 до 1600х1280 и возможность умень- 
шить изображение в 2 и 4 раза по нажатию 
горячей клавиши). 

Поход продлится десять-пятнадцать минут 
реального времени — вполне достаточно, 
чтобы подготовиться к приему незваного гос- 
тя; хотя что тут можно противопоставить? 


> ня тих 
_ Один линейнь остоянии по 
ну от стро 
ивника, Пр 
че 
о солдата, расх 


замертво десяток мар! 

Или как отважно гарцует — именно гарцует — 
по атакованному побережью, в грохоте раз- 
рывов, одинокий каволеристе? Он кажется 
в этот момент неуязвимым не только себе. . 


Продолжение 

политики иными 

средствами 

Семьдесят различных типов юнитов. Сра- 
жения, в которых участвует до 8000 (!} юнитов 
с обеих сторон. Мне лично удалось собрать 
на одном поле боя 3000 бойцов, и игра поч- 
ти не тормозила на Р|-400 + 64 МВ. При том, 
что это была бета-версия! Кто воюет? Пики- 
неры, рунаширы, мушкетеры, конные рыцо- 
ри. Детство — ХУ!-ХУИ век. Но и тут все все- 
рьез: пуля мушкетера не снимает хитпойн- 
ты — добравшись до плоти, она убивает 


и 
Алекса! 
Александ 
аа 5 


ет 


о прямой, 

в трех режимах: в обычном, в режиме 
артподготовки и картечью. Режим артподго- 
товки значительно увеличивает дальность 
стрельбы, но одновременно падают шансы 
поразить цель. Режим картечи идеален для то- 
го, чтобы с близкой дистанции остановить на- 
ступающую пехоту. Которая, между прочим, 
знает различные построения: шеренгу, каре 
и колонну. Если в одном строю с пехотой офи- 
цер — характеристики отряда повышаются 

Позже появятся многоствольные пушки — 
прапрадедушки современных 
мощные гаубицы и дальнобойные мортиры, 
способные вести навесной огонь. Почему это 


пулеметов, 


важно? Ландшафт в игре — трехмерный (хотя 
и спрайтовый; но физика честно “трехмер- 
ная”), и стрелять, в принципе, можно только 


Й 
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по юнитам, 
находящимся 
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с пушкой вы- 
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возрастают. 
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обзора и даль- 
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Но вот в игре наступает 
ХУ! век, и игры в песочнице 
кончаются вместе с появле- 
нием мощных флотов и ар- 
тиллерии, способной в две 
минуты стереть с лица земли 
многосотенную — и это не 
преувеличение — армию 
гренадеров, гусаров, дрогу- 
нов и кирасиров. Тогда-то 
и поймем мы, почему “Казаки” — игра дейст- 


вительно стратегическая, а не тактическая, 
как многие иные ВТ$. Идея в том, что невоз- 
можно наскоком захватить государство 
с развитой экономикой, 


эномики 
В игре есть шесть ресурсов: еда, лес, ка- 
мень, золото, уголь, металл. Триста различных 
технологий и апгрейдов, причем отдель- 
но по семь апгрейдов атаки и защиты 
для каждого боевого юнита в игре. Каж- 
дое здание или шахта апгрейдятся от- 
дельно. Игрок избавлен от идиотских 
развлечений типа отлавливания мышкой 
раненых юнитов для их излечения. Лече- 
ние всех людей и ремонт всех пушек 
производится централизованно, нажа- 
тием одной кнопочки — после строи- 
тельства здания Академии. Точно так же 
можно открыть и всю карту — достаточ- 
но в Академии построить воздушный 
шар, и — вуаля! Дорого, это верно. Зато 
не нужно гонять одинокие юниты в разные уг- 
лы карты на разведку. Здесь нет ограничений 
на количество построенных юнитов (большин- 
ство читателей, думаю, это уже поняли). Такти- 
ка выжидания, пока противник не истратит все 
ресурсы, здесь не работает. Шахты не исто- 
щаются, вынуждая нас бросаться на поиски 
новых месторождений: мы 


] все-таки не кочевники. Про- 


г 
[© 


сто вместо 5 работников в самом начале игры 
на максимальном уровне апгрейда в ХУ! веке 
в шахту можно будет загнать 95 (!) человек, 
тем самым увеличив и выход ресурса. Правда, 
всех этих работничков придется кормить, 
но проблемы с едой решаются так же честно. 
Поля не истощаются, хотя и есть определен- 
ный максимум, который можно с них выжать. 
И как они натурально колосятся! 

Кстати, проходит немало времени, преж- 
де чем вновь засеянное поле дает первые 
всходы — будь бдителен, ибо если допустить 
голод, то народ начнет постепенно выми- 
рать. Впрочем, достаточно медленно, чтобы 
успеть поправить ситуацию. 

Экономическая модель здесь больше все- 
го напоминает То! АппНйЙайоп, поскольку 
нужно не столько искать новые источники ре- 
сурсов, сколько развивать имеющиеся, от- 
слеживая баланс между потреблением и вы- 

работкой. 


еские 
ли 

Сколько рас было в Аде © 
Ктаз? Ах, тринадцать. А шестнад- 


цать не хочешь ли? Украина, Рос- 
сия, Турция, Польша, Пруссия, Ав- 
стрия, Швеция, Англия, Франция, 
Испания, Португалия, Пьемонт, 
Саксония, Алжир, Нидерланды, 
Венеция. Ничего не забыл? 
А сколько псевдоисторических 
кампаний было в Аде о! Ктаз®.. 
В игре “Казаки” воссозданы более 85 круп- 
ных войн, сражений и военно-экономических 
конфликтов 16-18 вв. Это: Нидерландская 
революция, революция в Англии, войны Речи 
Посполитой с Россией, Тридцатилетняя вой- 
на 1618-1648 гг., Англо-Голландские войны, 
война с Фрондой во Франции, революцион- 
ная война Франции и Испании, многочислен- 
ные колониальные войны Португалии и Гол- 


ландии, война 
украинского на- 
рода за свою 
независимость 
1648-1657 г. 
и более ранние восстания украинского наро- 
да против поработителей, война за Испан- 
ское наследство, Северная война, война за 
Австрийское наследство, война за Польское 
наследство, Семилетняя война, многочислен- 


ные войны европейских государств с Турцией 


и Алжиром, морские войны с пиратами и кам- 
пании захвата пиратских баз. Уф. 

Причем это не псевдоистория, а основан- 
ные на строгих исторических фактах кампа- 
нии, Те, кто не верит, смогут убедиться 
в правдивости моих слов, ознакомившись со 
встроенной в игру обширной военно-истори- 
ческой энциклопедией. К игре прилагается 
также редактор миссий. Причем в редактор 
этот можно будет импортировать топографи- 
ческие карты, что позволит создавать реаль- 
ные исторические реконструкции. Каким 
именно образом — пока сказать.не могу. 

Что еще? 

Графика — спрайтовая и, на первый 
взгляд, простоватая. Но приглядись: у чело- 
вечков видны даже лица! Очень правдопо- 
добно смотрится анимация юнитов. Говорят, 
она включает до 128 фреймов на человечка 
Присутствует набор вполне-ничего-себе 
спецэффектов: дым, горение зданий, взрывы 
и осколки от взрывов, туман; рендеринг столь 
восхитившей меня воды идет в реальном вре- 
мени. Не пугайся, три-дэ ускоритель не по- 
требуется. 

До семи человек смогут сражаться в раз- 
личные типы сетевой игры. В планах издате- 
лей создание интернетовских серверов 
и проведение на них глобальных войн и тур- 
ниров на территории Европы 16-18 вв. 

Кто еще сомневается в том, что скоро мы 
отправим Аде о Ктаз на свалку истории? № 


® Оа!- Ир от0.6 уе. вчас 
® Постоянное подключение от 45 у.е. вмесяц 
® Веб-хостинг 

® Веб-дизайн. 


Мы предлагаем вам различные пакеты хостинга 


Аля всех тарифных планов: 

® Регистрация доменного имени 

(оп-те регистрация на сайте компании) 

® Неограниченное количество почтовых адресов 
® Собственная СС|-директория 

® РНР 3.0, упх ве! 

® 24-х часовой доступ по ЕТР 

® Паролирование разделов 

® Перекодировка кириллицы 

® Протоколы обращений к серверу 
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Бат арогсе весь спектр услуг в сети Интернет! 


Основные тарифные планы: 
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ового пространства 
Когмиси а (переадре и 
Корпоративный 
25 уе. в месяц (70 уе. в квартал) 
® 40 Мб дискового пространства 
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Александр “Кеннет” 
КеппеК@еетайги 


Взгляд через разорванное небо 


ослушай меня, дружище, послушай 

старого ветерана вертолетных бато- 

лий игры АрасГе Науос, недавней за- 
конодательницы мод на компьютерно-симу- 
ляторном небосклоне. Помнишь ли ты эту иг- 
ру? Знаешь ли? Эти дуэли с выключенным ра- 
даром над городскими улицами; негромко 
рокочет винт, и в такт порывам ветра слегка 
раскачивается зависший под прикрытием 
стены жилого дома Ми-28, а дворники — как 
маятники на лобовом стекле, оставляют сво- 
бодный от свинцовых капель дождя прозрач- 
ный полукруг, через который ты и наблюда- 
ешь окружающий мир. И сквозь мокрую пе- 
лену, где-то на грани видимости, мелькает 
среди строений притихшего города хищный 
силуэт “Апача”. Ты помнишь? Эта игра, 
во многом перевернувшая представление иг- 
роков о вертолетных симуляторах, игра, 
при виде которой военные консультанты ку- 
сали локти от зависти, ибо динамика поведе- 
ния вертолета в ней полностью со- 
ответствовала таковой для офи- 
циальных военных тренажеров, 
и при этом графика... Ты ви- 
дел графику, которая изоб- 
ражает мир в официальных 
военных тренажерах? Нет 
Тогда постыдись смеяться 
над несчастными консультанта- 
ми от ВВС. Лучше вспомни, сколько 
хорошего было в этой игре, и просто пора- 
дуйся. И если радость твоя искренняя, то ра- 
дуйся еще больше: 

Почему? 

Да потому что известная тебе отечествен- 
ная фирма “Нивал” завершила локализацию 
нового вертолетного симулятора — Епету 
Епдадед: КАН-66 Сотапсйе уегзиз ®#-52 


Носит (выходящего на Западе под крылом 
издателя Етрие |п!егасНуе). По-русски игра 
будет называться “Разорванное небо: Ка-52 
против Команча” 


На что оно похоже? 

Ответим не задумываясь — на Арасве 
Ноуос. Предполагается, кстати, что они бу- 
дут совместимы, и если АрасНе Науос усто- 
новлен на компьютере, то при запуске “Разо- 
рванного неба” тебе позволят полетать не 
только на “Аллигаторе” или “Команче”, 
но также на “Апаче” и Ми-28. Плюс можно 
будет проходить миссии из обеих игр. 

Ка-52 “Аллигатор” и его побратим “Ко- 
манч” — вертолеты двухместные. Значит, 
флаг в руки и всем лю- 
бителям просто ле- 


ции меняются, по сути, только системные тре- 
бования (для максимальной детализации по- 
катит Р|-300, 128 МЬ ВАМ, Ема ТМТ 2). “Кор- 
тинка” остается классной в любом случае. 
Конечно, она меняется, но чтобы разглядеть 
разницу, нужно ВБЛИЗИ и ВНИМАТЕЛЬНО 
приглядываться к моделям боевой техники 
и деталям ландшафта. Оно тебе нодо? Осо- 
бенно в разгар воздушного боя... 


Главные герои 

Нет, не мы стобой. Здесь главные герои — 
это вертолеты. Какие — ясно из названия иг- 
ры. Вопрос в том, насколько они похожи на 
реальные прототипы. Зайдем издолека. Раз- 
работчик игры тот же, ‚что и у Арасйе 
Ноуос, — фирма Кагогмогкз. Памятуя ее про- 
шлые успехи, в реализме поведения вертоле- 
та никто, думаю, сомневаться не станет. 
Близкое знакомство с бета-вариантом лока- 
лизованной версии “Разорванного. неба”, 
случившееся в офисе “Нивала”, подтвердило 

первоначальное мнение. 
Игра предоставит тебе возмож- 
ность на собственной шкуре 
прочувствовать, что 
это такое — 
срыв потока на 
лопастях, ког- 
да вертолет 
кренится, требуя от пилота 
постоянно регулировать 


тать, и всем 
любителям просто стре- 
лять. Итого — два флага. Какой не- 
сти — выбираешь сам, второй подхватит вир- 
туальный напарник. Можешь напарника из 
кабины ненавязчиво попросить и оба флага 
тащить самому, а-ля Ка-50. Плюс, если хо- 
чешь, можешь включить 
на максимум реализм; 
и тогда работать с эле- 
ктроникой — придется 
в том же объеме, что 
и на настоящем верто- 
лете, без поблажек 
вроде самообнаружи- 
вающихся целей. 
Графический  дви- 
жок тот же, что 
ив АрасГе Науос, хотя 
и немного доработан- 
ный, но в целом — он, 
любимый. Главное, что 
о нем нужно знать, это 
то, что при максималь- 
ном и при минималь- 
ном уровне детализа- 


циклический шаг, или каких 
усилий стоит компенсиро- 
вать реактивный момент, возникающий при 
высоком значении общего шага несущего 
винта. Ты узнаешь, как влияет на полет “воз- 
душная подушка”, возникающая на малой 
высоте от направленного вниз воздушного 
потока. Научишься бороться с вихревым 
кольцом, возникающим вокруг ротора при 
спуске с большой высоты или под острым уг- 
лом. Обязательно научишься, ибо не на- 
учиться этому за те несколько секунд, что от- 
пущены тебе с момента образования этого 
злосчастного кольца означает гибель. Очень 
многому научит тебя эта игра. Знай, важно... 
А? Что? Не понял? Что значит “не хочу учить- 
ся”? Это же симулятор! Ах, ты играть хочешь? 
О-хо-хо, молодежь, молодежь... Тогда просто. 
отключай опции реализма и летай в полуар- 
кадном режиме. 

Управление по сравнению с Арасве 
Номос стало несколько... м-м-м... да такое же 
оно, функций только больше, больше клавиш 
в работе. Хотя в общем-то клавиш не так 
и много — чуть меньше, чем их есть на клави- 
атуре. Вот, кстати, и аргумент в пользу покуп- 


ки коробочной версии игры. Там, в коробке, 
есть толстенная книжка на пару сотен стра- 
ниц с подробным описанием всех функций уп- 
равления. 

Еще в книжке есть описание всех участву- 
ющих в игре боевых юнитов с точными ПХ, 
которые достоверно воспроизведены в игре 
Знать их — первый долг и святое дело, ибо 
нервы нужно беречь и системы ПВО про- 
тивника уничтожать не в проме- 
жутках между судорожными про- 
тиворакетными маневрами, а спо- 
койно зависнув на превышающей радиус 
их действия дистанции. Но и выучив книжку 
наизусть, не думай, что выжить будет легко. 

Потому что вокруг бушует ВОЙНА. 


Не желайте мне 

высокого полета 

“В течение десяти лет между Саудовской 
Аровией и Йеменом идет пограничный спор 
Периодически происходят вооруженные 
столкновения. Обе стороны переоснащают 
свои вооруженные силы самым современным 
оружием и боевой техникой, полученной от 
покровительствующих им сверхдержав. Нео- 
жиданно на спорной территории обнаружи- 
ваются большие запасы нефти. Напряжен- 
ность усиливается, и очередной пригранич- 
ный инцидент приводит к тому, что одна из 
сторон теряет терпение. Пустыня взрывается 
от гула вертолетных моторов, и из-за линии 
на песке начинается настоящая война...” 

Вот цитата из оригинального и, что при- 
ятно, не начиненного привычным — “Жири- 
новский, захватив власть в стране...” — бре- 
дом сюжета к одной из кампаний “Разо- 
рванного неба”. 

Всего кампаний три: на территории Лива- 
на, Тайваня и Йемена. Натуральные сраже- 


ния, разворачивающиеся на ограниченном 
пространстве; это и хорошо — не нужно по 
полчаса реального времени добираться до 
цели. Это напоминает То! Ай М/аг — та же 
карта, по которой перемещаются значки, 


обозначающие наши и вражеские воинские 
части; список доступных на данный момент 
миссий, содержание которого зависит от 
ситуации на поле боя. Миссии, чтобы не 
проторчать всю войну на базе, 
нужно расхватывать 
наперегон- 


ки с вирту- 
альными пи- 
лотами, также 
горящими желанием 
куда-нибудь слетать. 
Можно, впрочем, вы- 
ставить паузу и неспешно 
выбрать что поинтерес- 
нее. Разведка, перебази- 
рование, штурм танковой 
колонны, атака вражеско- 
го аэродрома, прикрытие 
высадки десанта, свобод- 
ная охота, наконец. 
Кампании — динамиче- 
ские. Решив повторно по- 
воевать над Ливаном, 
не думой, что все пойдет 
как в первый раз. Некото- 
рые миссии тебе не доста- 
нутся. Зато появятся те, 
в которых ты еще не успел 
поучаствовать. Выживешь 
ли ты там, как в первый 
раз, неизвестно. Ведь по- 
всюду — на земле, на море, в воздухе. 
„.враги — вплоть до полностью трехмер- 
ных и отлично детализованных (система пе- 
реключения видов позволяет полюбоваться 
ими вблизи) солдат со “Стингерами” и “Иг- 
лами” в руках. Системы ПВО. Авианосцы. 
Вертолеты. Истребители 
Сколько ты продержишь- 
ся против Е-152 Может 
быть, достаточно, чтобы 
заставить его пробуро- 
вить землю до самого 
Ада — если тебе успеют 
два 
вертолета сопровожде- 
ния. Они умеют грамотно 
работать, эти ребята. 
Круша вражескую базу, 
не забудь про свою — 


помочь напарники, 


она вышлет помощь по 
первому требованию; 
и помни про возможность 
вызвать на цель артилле- 
рийский огонь... 


РОССИЯ 


№МоШег Вона 


Ты не ошибся, если подумал, что мы пишем 
про буржуйскую игру в рубрике “Россия” толь- 
ко потому, что “Нивал” взялся за ее локолиза- 
цию. Эта локализация — я имею в виду качест- 
во “русифицирования” — стоит того, чтобы на- 
писать про нее отдельную статью. Мне, как 
журналисту, было вдвойне приятно читать опи- 
сание кампаний на правильном русском языке, 
листать мануол на четком “великом и могучем”; 
слышать голоса напарников и радиоперегово- 
ры, записанные не постными и плоскими пират- 
скими голосами, но хорошей, выразительной 
актерской речью. Думаю, что не сильно оши- 
бусь, если скажу, что “Нивал” на данный мо- 
мент является лидером по качеству локализа- 
ций — недавно опробованный в редакции “Фа- 
уст” (квест, про который мы писали в прошлом 
номере) подтвердил это с неимоверной силой. 

Р.$. Огромная журналистская блогодарность Олегу Гла- 
зунову, одному из главных художников “Нивала“ и специали- 
сту по симулятором, за подробный и обстоятельный рассказ 


об игре, на основе которого и была написана эта статья. № 


[Я 


РОМАНИ 
ВОЕЕ 2 2250ХХ 


Юагк Вест 2 


: Рапдепис ЭЧ!оу$/Асимюоп * Ччюз ВТЗ * Когда: Лето 2000 года 


В основе > Появившаяся в конце 1997 года первая часть осталась незомечен: 
ной. Слишком уж заняты были все игроки-стратеги З!огСгой’ом и Вед Аеп’ом, 
слишком уж устали они от бесчисленного количества клонов. А ведь игра бы 
ла не то чтобы плохая, просто вышла не вовремя 

И вот через два года Ас/Мзюп объявляет продолжение. Забыт старый спрай- 
товый движок, забыта перенавороченная система ‘управления юнитами (кото- 
рая, к слову, так никогда и не работала} — это практически новая игра, хоть 
и называется Оагк Кеюп 2 

Как играть > ЕТ. На этом можно было бы остановиться, если бы не одно “но”. Раз 
работчики реолизоволи кое-какую весьма интересную фишку, благодаря которой 
игровой процесс стол по меньшей мере уникальным. Суть в том, что теперь мы 
обозреваем происходящее не с высоты надоевшего птичьего полета, а из глаз лю- 


бого 


из своих юнитов. В чем-то это напоминает заклинание “Роззезуоп” из 


77. А почему бы и мот? Посмотреть обязательно стоит, 


пзотптюа ЗоН\/аг ЗВ Асноп 


В основе > Красивая сказка, в которую верится с большим трудом. Но они 
уже сделали движок. Сказали, что целиком написан на ассемблере. И выло- 
жили на сайт картинки: Которые больше напоминали фотографии. И написа- 
ли, что все это пойдет на Р20ОММХ со средним ускорителем... Сказочники. 
Как играть > ЗО Аспоп, симулирующий жизнь киллеро. В роли оного высту- 
пает игрок, согласно истории, выпущенный из тюрьмы в обмен на обеща- 
ние сотрудничать с засекреченной правительственной организацией. Зода- 
ния поступают с завидным постоянством: того убрать, этого припугнуть. Вы- 
полняем — гребем бабки. Нет — получаем два квадратных метра’на приго- 
родном кладбище. 


Чем цепляет > Красотой неимоверной. Это в первую очередь. Геймплеем, 
представляющим собой помесь биоКе и КатБо\ 5, — во вторую, То есть 
сражаемся как в ЗО АсНоп, но известный тактический прием “Суад в зубы 


и всех к черту” не проходит, Больно их много. Потому ныкаемся и бьем ис- 
подтишка. 


Как выглядит > Самолично попросил верстальщика поставить всего один 
скрин. Но большой. Чтобы видели. 
Что еще > Что-то еще будет, но пока готов лишь движок. 
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65 РАЗРАБОТКЕ 


Рипдвоп Кеерег, только в Фа Веюп 2 это можно делать в любой момент 


Чем цепл 


> Благодаря возможностям нового полностью трехмерного движ 
ко (Му 2, Випдеоп Кеере!) больший вес приобрела тактическая составляю: 


щая. Теперь юниты могут использовать 


тостванные укрепления ландшафта 
(горы, пещеры), прятаться том от противника и устраивать внезапные вылазки 
Вдобовок каждый юнит облодает неким “зрением” ис 


овсем даже.не реогиру 


ет на отаки врага, ежели он находится за границами его, юнита, видимости 
Как бы то ни было, бездумной бойни “стенка на стенку” уже не получится 


Как выглядит > ЗО ландшафт, полигонольные модели юнитов высокой детали 


зации. Вдобавок — масштабируемая карта и вращающаяся камера 

Что еще > Множество многопользовательских режимов, включоя различные 
вариации вроде Сарге 1е Над и (951 Мап Эапата. Все облодотели лицен 
зионных версий смогут игроть на выделенном сервере Ас!\5!оп. 


: КРС * : Осень 2000 года 


; [апап Зи! * 


В основе > Попытка молодой команды сделать хорошую КРС всегда вызы 
вает некий сарказм критиков; мол, нет чтобы что-нибудь попроще, так ведь 


сразу им КРС подавай. Но этот случай, пожалуй, исключение: в успехе 


Омипйу никто не сомневается. Тем более что предыдущий (почивший в бозе) | 


проект — [МК — знают все 

Как играть > Стандартная Кодуе ВРС в изометрическом мире, Нечто сред- 
нее между Соттап4оз и ХаЫо. Об истории и сюжетной линии пока ниче- 
го не известно. Говорят, что не хотят портить удовольствие от игры 

Чем цепляет > Предмет гордости разработчиков — интеллект монстров. 
Причем эти слова не пустой звук; монстры обладают нетолько хорошими 
мозгами, но и в состоянии планировать групповые атаки, замонивать пер- 
сонажа в ловушку, прятаться в`тени и нападать зади; К тому же монстры 


обучены всевозможным заклинаниям и. скиллам (мины, например, кидают 1 


и с успехом эти скиллы применяют, 

Как выглядит > ЗО ландшафт с натянутой поверх текстурой. Полигональ- 
ные персонажи и спрайтовые спецэффекты. Эффектно выглядит. 

Что еще > Уникальноя система развития скиллов пербоножа,; наподобие 
технологической ветви из МОО. 


бак 


Р\опе! Мооп/1мегр|оу ЗВ Аспоп / Адуепшге 2000 год 


В основе > Жанровую принадлежность “Гигантов” определить практически 
невозможно — игра уникальна. Но иного от команды разработчиков, со- 
здавших в свое время МОК, и не ожидали, Больше всего здесь брутального, 
экшена с размазыванием противников по скалам и поеданием неугодных 
персонажей. Есть некая толика КРС.: чтобы обзавестись новыми предмета- 
ми, необходимо предварительно найти расу поклонников, оные предметы 
производящую. Завязка проста: некий гигантский остров-материк на забро- 
шенной планете, населенной тремя типами мыслящих существ; корабль при- 
шельцев, совершивший вынужденную посадку на планету, и всеобщая дро- 
ка по этому поводу. 

Как играть > В игре есть три различных персоножа, и все три похожи друг на 
друга, как пылесос на холодильник, то есть не похожи вовсе. За счет этого иг- 
ру можно будет пройти тремя разными способами, что есть почти три разных 
игры в одном флаконе. 

Персонажей придумали славных, ночью приснятся — клавиатурой не отмаха- 
ешься. Поклонникам накачанных быков, несомненно, понравится гигант Кабу- 
то — 30 метровый лось (инопланетный, провда, но с рогами), способный од- 


уроожаий 


‚В РАЗРАБОТКЕ, 


: Мопо!Н * Что; АсНоп * : Осень 2000 года 


© > Как-то раз ребята из Мопо!ЙН начитались умных книжек типа 
“1001 вопрос про это” и подумали: “А что бы еще такого сделать на ЗВ 
движке [ИТесв?”. И придумали изометрическую бродилку, вид сверху (а-ля 
Запнапит в 30). Бродилка-ужастик, а почему бы и нет? 


Как и > Твой персонаж владеет запредельными пси-возможностями. 


Но еспи он их слишком часто использует, то у него ролики едут. У врагов ро- 

лики уже уехали, и их (врагов) теперь нодо ликвидировать. Что мы с успехом 

и делаем, шляясь по различным локациям и устраивая битвы в стиле 
Иск&$|азН на манер Сао 

Чем цепл 


> Пси-возможностей — море, Естественно, все сразу не дают 
(орудие пролетариата на первом уровне — пистолет, которым даже муху не 
подстрелишь, ибо она, муха, по уши защищена пси-щитом), зато ближе 
к концу игры по экрану бегают эдакий чернокнижник и главный герой "Мат- 
рицы” в одном лице. Противники на порядок сильнее нашего героя, но про- 
игрывает, кок всегда, компьютер. 

Как выглядит > Запйапит + Ооо. Спецэффекты красивые 

Что еще > Обещают после выхода игры ежемесячно выкладывать на сайт 
новые скиллы и пси-возможности (вот наши бункеристы обрадуются|), чтобы 


не было скучно проходить игру в -дцатый раз. 


727 По адимо, еще один Ю}аЫо 2 


о инь 


ним ударом кулака разнести маленькую деревеньку. Гиганту противостоят 
симпатичные девушки — водяные нимфы, объевшиеся белены и вообразившие 
себя амазонками-воительницами. Соответственно, девчонки предпочитают 
орудовать луками и вызывать всевозможные цунами и бури. Ну и оккурат по- 
середке находится пяток пришельцев — нормальных, в общем-то, парней 
с вполне человеческими лицами. Оказавшись втянутыми в бойню, ребятки 
срожаются за свободу попугаев, а по ‘совместительству чинят корабль, наме- 
реваясь “сделать ноги” с “веселой” планеты. < 

Чем цепляет > Сначола разработчики хотели сваять помесь стратегии и ЗВ 
'Аспоп, потом остановились на просто экшене с элементами “всего, чего угод- 
но”. Элементов получилось выше крыши. Так, скажем, играя за пришельцев, ты 
‘управляешь командой из пяти человек (стратегия), а если гигантом заделался, 
то ЕР$ чистой воды, 

Как выглядит > Офигительно! Один из самых мощных трехмерных движков на 
моей памяти. 

Что еще > Обещают закрученный сюжет, раскрываемый при помощи анима- 
ционных вставок на движке игры. 


В РАЗРАБОТКЕ 


: Вауеп/АсНм ют * АсНоп * Лето 2000 года 


ТгеК. Это такое шоу американское, вроде наших мыльных сериалов. У них 


е > Еще одна игра, действие которой происходит во вселенной $!аг 


его каждый второй смотрит. А у нас о нем многие узнают из этой игры 

Как играть > Действие происходит на гигантском космическом корабле, бо- 
роздящем просторы вселенной. В один прекрасный момент корабль добо- 
роздился-таки неизвестно докуда, и теперь тебе в роли офицера охранной 
бригады предстоит отбиваться от пришельцев 

Чем цепляет > Игра сделана на движке Суаке 3, причем одиночные миссии 
весьма интересны и зокручены. Всем тем, кто играет в мультиплеер, ЕШе 
Гогсе, несомненно, понравится, поскольку ничего другого в @©3 нет. А ведь 
еще обещают сделать командную игру (типа, с ботами) 

Как выглядит > Движок слегка доработали. В частности, улучшили скелет- 
ную анимацию персонажей, чтобы они поестественнее двигались и почетче 
губами шевелили 

Что еще > У каждой пушки есть альтернативный режим стрельбы. А против- 
ники после двух-трех удачных попаданий развивают иммунитет к различным 
видам оружия, и им после этого все до лампочки. Лампочка разбивается 


применением некого электрического девайса ближнего боя. 


=? Фанаты г ТгеК будут. 
Правда, в России их 


ао 


И МАНИЯ 
РОТЕ? 1 &50Х%Х 


Знибну 3090 бпИтией 


Махб / ЕА Экономический симулятор Лето 2000 года 
В основе > “Симуляторы Лужкова” от Мах всегда стояли особняком от всех 
остальных экономических игрушек, Бесчисленные версии $!М чего-то там вы- 
ходили одна за одной, и хотя основная идея игры оставалась одной и той же — 
заложить первый кирпич нового города и превратить его в развитой мегопо- 
лис, фанаты не жаловались. Более того: многочисленные поклонники готовы 
были молиться на Мах, с благодарностью воспринимая каждый незначитель- 
ный новый штрих в очередном сиквеле. Вам, “будущим гродоначальником", 
ЭипСйу 3000 Ц, надо думать, понравится. Всем остальным скажу: это все же не 
‘адд-он, хотя и не полноценная игра: 

играть > “Если ты видел хотя бы одного, ты видел их все!" Строим горо- 
док на пустом месте и делаем из него конфетку в экономическом, экологи- 
ческом и культурном плане. В качестве основного противника выступает 
матушка-природа со всеми ее бесчисленными громами, смерчами и навод- 
нениями. 


будем ждать? 


УЕ5 Успооага 


Чем цепляет > Чем может цеплять 5ит-игра? Вниманием к деталям? Возмож- 
ностью почувствовать себя эдаким божком своего собственного мира? Все 
это присутствует. А еще разработчики включили пять новых ландшафтов (за- 
снеженную равнину и пустыню, болота и прерии) и добавили еще несколько. 
природных катаклизмов, чтобы не скучалось. 

Как выглядит > Чудес не бывает. $итСиу 3000, ноль в ноль. 

Что еще > Главная “цацка” игры — редактор сценариев и архитектурный про- 
ектировщик. Первая программа, как нетрудно догадаться, позволяет созда- 
вать сценарии и карты для различных городов, Так, например, вооружившись 
картой Москвы и терпением, можно спроектировать миниатюрную копию сто- 
‘лицы и разослать всем своим знакомым. Вторая программа — эдакий конструк- 
тор “Юного Архитектора”. Причем новая версия позволяет не только собирать 
здания из набора “кубиков”, но и рисовать свою собственную графику, вешать 
на стены домов вывески и значки. Исключительно фанатскоая штучка! 


готовность 
‚бе о о ато Ань ве 


: Вед Мюгт Ещейаттеп! * 


Космосимулятор * Конец 2000 года 
В основе > Считай, как это ни забовно, что в основе — *Паркан”. То есть очень 
близко: хотят сделать облегченную версию “Паркана” — в космосе будет ле 
тать один контролируемый тобой корабль, в подробности управления кото- 
рым ты будешь вникать по полной программе, а всяческие высадки на поверх 
ность отрежут. Ну и, наверное, сделают графику не только лучше, чем в “Пар- 
кане”, но даже симпатичнее, чем, скажем, в Нотеугой 9. Поскольку хочется 
чтобы не только порядка ради, в и вправду хвалить было что. История следу. 
ющоя: тебе поручают большой корабль и более ничего не дают за всю игру 
Союзники могут быть, но ты ими не управляешь. Ты — копитан 

Как играть > Забавно. Прежде всего надо будет, как уже сказано, в подроб 
ностях регулировать жизнедеятельность корабля. Три боевых режима распре- 
деления энергии, один — шпионский Э!еа НН, один — скоростной Тгопзй; можно 
ограничиться базовыми состояниями, можно модифицировать конкретные из 
менения — сколько на щиты, сколько на оружие и пр, 

Оружие, в свою очередь, делится на 4 типа, разница в том, как распределяется 
наносимый урон между врожескими щитами и вражеским кораблем. Долее — 
веселая ‘фишка: все оружие самонаводящееся. Что остается на нашу долю? 


Во-первых, выбор целей. Оружия много, врагов много, можно сначала отклю- 


‘будом ждать 
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чить противнику двигатели, а можно — радиосистему, дабы не добавлялось 
препятствий на пути к светлой цели. Во-вторых, тот, кто подойдет к вопросу уп- 
равления системами коробля серьезно, будет иметь серьезный бонус: обеща 
ется, что эта сторона игры будет проработана чрезвычайно тщательно. В ос- 
тальном же — считай, все. Сколько апгрейдов наработал честным трудом.на 
благо Галактики, то и будет с твоего судна сомонаводиться 

Чем цепляет > Романтикой. Карьерный, творческий и личностный рост — от 
мелких антипиратских миссий до вручения в твои надежные руки безопаснос- 
ти Голоктики в целом. Ну, такая Голоктика: считой, в одиночку сможешь бо- 
роться. Впрочем, может, это вы с кораблем такие крутые. 


скажешь, 


выглядит > Пока неплохо (начальные эскизы и наброски). Большего не 


Что еще > Кроме тебя, на корабле еще есть команда — и набор офицеров, зоме- 
няющих ЕРС’шные скиллы. Грубо говоря, что-то среднее между дополнительными 
параметрами корабля и твоими советниками. Командо же состоит из непосредст- 
венно “пилотов” и отрядов высадки, которые ты формируешь, а они потом само- 
‘стоятельно выполняют задания (от черепокрушения до гуманитарных и дипломати- 


ческих миссий) и возвращаются с набранным ехр’ом. Береги их — они у тебя одни! 


\У\езмооч / ЕА * ЕТ5 * Ноябрь 2000 года 


Красная звезда сияла на фоне ночного неба. Правда, находилась она во- 
все не за тысячи километров от Земли, а всего в паре метров, на лужайке пе- 
ред бункером. Бункером им, тов. Сталина. Соттапа Роз!, помнишь такой? Ну 
да, тот самый, в Кед Аен, он же “Соттапд апд Сопдуег в прошлом”. В кото- 
ром реалтаймовые сражения времен Второй мировой, развязанной, по мне- 
нию У\/езоо4, самим Иосифом Виссарионовичем. Мы обо всем этом узнали 
лишь в конце 1996 года, Но в пять утра, заканчивая последнюю миссию за 
русских, мне казалось, что я уже там. По уши. Там, где мамонты, завезенные 
в прошлое хитрюгой Кейном, громили войска Альянса. Там, где “катюши” под 
охраной танков охраняли завод по переработке руды: 

Увы, счастье было недолгим. Игра пройдена, одд-оны просмотрены и вы- 
кинуты в окно (халтурой за версту несет). Кед Аей канул в Лету. До недавнего 
времени, А потом как гром среди ясного неба — неожиданная новость из недр 
\У\езм/оод: скоро ожидается Кед А!ег! 2! Друзья в аське обсуждали свежие но- 
вости и слухи, каждое второе “мыло” содержало в себе линк на очередную 
превьюху. Что тут скажешь? Надо писать! 

Для начала о сюжете; Хорошие в лице Альянса, естественно, победили 
(а были сомнения?). Иосиф Сталин и его империя стерты с лица земли. Оста- 
лись лишь несколько Мальчишей-Кибальчишей, вроде генерала Романова. 
Но он уже на сколько-нибудь стоящего противника не тянет. Альянс зализыва- 
ет раны: поднимает экономику и инфраструктуру Европы, а новоявленное 
объединение “настоящих партийцев” У/от ЗостазНс Айопсе никого не вол- 
нует, Зря... В Мексике начинается гражданская война. Воспользовавшись си- 
туацией, Романов вводит войска на родину Вероники Кастро и начинает на- 
ступление на север. Через месяц под “красной пятой” уже загибаются Аризо- 
на, Техас и Калифорния. Пентагон в шоке, но сделать они практически ничего 
не успевают, Играя за Советы, товарищ патриот, ты должен захватить Север- 
ную Америку по самую Канаду и отомстить за поражение матушки-России. 
Демокроты-альянсовики должны отвоевать мировой оплот капитализма и по- 
казать Романову, где конкретно зимуют русские раки 

Теперь о движке. Гордость вествудовцев — епапе Тфецоп $ип — будет не- 
много переделан и, как говорится в пресс-релизе, “слегка облегчен”. То есть 
оттуда уберут некоторые фишки, серьезно тормозящие игровой процесс 
(странно, у меня на Р-1266/64 МЬ КАМ бегол, кок миленький). “Движок ВА? — 
это слегка покоцанный энжин Т5*, — цитата из все того же пресс-релиза. Там 
будут и спрайты, и воксели. Таким образом, дизайнеры получат возможность 


и МАНИ 
ВОЕЕ? &5 ХХ 


создавать намного большие карты, нежели в Т$. В то же время и графику улуч- 
шат. Так, впрочем, и должно быть: прогресс — он ив Африке прогресс. 

Со времен первого КА Альянс не успел вложить достаточно средств в ВПК, 
поэтому с новыми юнитами будет напряженка. Хотя парочка есть: как насчет 
'А!-Тетот Тапуа? Да-да, та самая Таняс двумя пистолетами-пулеметами 
и бездонным запасом С4. Теперь она умеет плавать и взрывать корабли... А, 
казалось бы, обыкновенный Нагуез!ег с хроно-движком, который умеет соби- 
роть руду и тут же телепортироваться обратно на базу? Неплохо? Кто бы спо- 
рил! И плюс таинственные альянсовые Дельфины... 

А вот Романов времени даром не терял. Пока Альянсы восстанавливали 
свою потрепанную экономику, он наращивал техническую базу: Теперь у не- 
го в подчинении есть крутые ребята с пушкой Теслы (та самая, которая солдат 
в скелетиков преврощоет) — Тез Тгоорег, Есть и псионики. Например, Уип, 
который запросто может переманить любого воина оппонента на свою сто- 
рону одной лишь силой мысли (ага! Так мы и поверили! Бутылку водки — и дё- 
ло в кормане!.. Не забыли и товарищей по партии. Воздушный бомбардиров- 
щик Киоу Аз р хоть и не обладает прочной броней и высокими скоростными 
показателями, но если уж сбросит пару-тройку бомб... 

Помимо прочего, в Вед Аеп 2 будет реализована фишка с погодой. По- 
мнится, ее еще в “ТибСане” пытолись ввести, но тогда она несла функцию 
“предписано по сюжету”. У Альянса появилось маленькое неприметное здань- 
ице, носящее гордое название У/ес!Нег Сгоип4 Соп!о|. Наводит черные-пре- 
черные облока на базу Советов, и все охранные башенки накрываются мед- 
ным тазом (черными-пречерными облаками). Кстати, о супероружии. У Сове- 
тов по-прежнему есть “Железный занавес” (гоп Сийа!) и ядерная ракета 
(Муке). Последняя, правда, теперь будет стабильно разрушать то здание, в ко- 
торое попадет, а юниты, стоящие рядом, заработают лучевую болезнь. У них 
выпадут волосы и оружие вывалится из ослабевших рук. Конечный итог один — 
ногами вперед. Альянс не остается в долгу: зажав себе эйнштейновскую 
Свгопозрреге, ребята могут на некоторое время переносить войска в любую 
точку карты. А еще есть Зо|аг То\ег. Помнишь ОБейК оЁ МОБ? Он самый, 
Только если построить три штуки рядом, одна башня может выстрелить заря- 
дом тройной мощности. 

Вот такие дела ждут нас во второй серии разборок Советского Союза (ви- 
новат, У/ЗА) и товарищей демократов из антикоммунистического Альянса. Учи 
историю! 


пйу: Не Эууога Цез, С/юпЕ), Константин Инин [бапйу, !юг Тгек Уоуадег: ЕМе Гогсе, $тСйу 3000 Ипйтиед, ИЕ Уапдиага), 


Аванс рулезов и саксов выдавали: Дениска Киселев (Оогк Кеюп 2, Оесау, 0! 


Святослав Торик (Кед А/еп 2} 


В ОЕЕ? &ЗОХХ 


Что; Квест * Кто; Ахе! ТИБе/Сгуо Еменаттеп!/Нивал * На кого: Квесты от Сгу; 0(Р!-266), 32(64)МЬ ; Нет * Объем; 4 СР 


"-— Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений" 


-под носа троллейбус." — Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений" 


‚ кислое пиво или уехавший из 


и: “а 


Что: Стратегия * Кто: О'На! Кеоу/СТ |тегасйуе * На кого; МОО 
Р166(РН-266), 32(64)М ? По сети * 
Что: Менеджмен то: Загдоск/ЦЫ 5оН * На кого: З!а 
(Сколько: Р166{Р!-266), 16(32)МЬ * Вмногером: По сети 
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"Сакс — это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, 


А ведь найдется кто-то, 
кому это понрови' 


биринт отражен 


[2] 


— Сергей Лукьяненкс 


женный вирус 


юная красавица, удач 


ения, 


дное пиво, компьютер седьмого покол. 


> хоро 


{о 


"Рулез — это что-т 


Что: Автоаркада Мане! Мефа/10$ * На кого: Мсго МосНпез 

: Р16Р!-266}, 16[32)МЬ, (36 уск.) * В рем: Самую малость 

Ще) 
В основе > Еще одни МсгоМасН!пез, не больше и не меньше. 
Как играть > Симулятор гонок на игрушечных грузовичках и автомобильчи- 

Вид сзоди сверху, чтобы поменьше было видно. В результате дело об- 

стоит следующим образом; первый круг едем наобум, собирая все встреч- 
ные столбы, второй более-менее, третий проходим на одном дыхании. По- 
сле этого игра отправляется в самый дальний угол 


Жо1ех > И все-таки это идея ММ, которую не испортишь ни убогой графикой, 


ни чем-либо еще 

$ххх > Трасс всего три. Средств передвижения — семь, но изначально до- 
ступны только два, остальные потом, Три режима игры, моло чем отличаю- 
щихся друг от друга. Графика старенькая-старенькая, и непонятно, что там 
вообще делает ЗВ ускоритель. 

Приколись > На трассе встречаются бонусы. Впечатляет? 

Вотияо том же. 


жднлыеь 2 Откровенная халтура и старье, 


в 5 


ВОЕЕ? 2 &50ХХ 


Да, На сегодня хватит. 
Ао завтра подумаем потом, 


а кого: Ко|саде 
Вчетвером по сети 


бус." — Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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"Сакс — это 


— Сергей Лукьяненко "Лабиринт отрожений 


"Рулез — это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус 
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:Ругие * : Тагап\а ЗФ ю$/Рзудпозуз/Таке 2 |п1егасйуе * 
“Лемминги” * Сколько: Р200{Р!-300), 32(64)МЬ * г : Да 
1СВ 


В основе > В основе [етттодз: Кемо\Ноп лежит человеческое стремление 
повеселиться и создание способа — классических “Леммингов”. Сущность 
которых в результате никто не стол менять, и не надо. 

Как играть > Это было давно, поэтому рассказываем: вереница зверушек, 
которые могут все, но абсолютно не могут сами догадаться, что нужно сде- 
лать, организованно идет на верную гибель. Или ходит по кругу — в зависи 
мости от паззла. Нам нужно ценными указаниями помочь животным свер- 
нуть в сторону спасительного воздушного шаро. 

Метод простой: мы можем сделать конкретного лемминга копателем, про- 
бивателем, лазотелем и т. д. Дольше он, скажем, как пробиватель, проби- 
вает стену — и все выходят. Назночать на кождую должность можем в огра- 
ниченном количестве. И сидим, думаем, как же всю эту орову такими скром- 
ными средствами. 

Вох > Не объяснить, в чем кайф Ипез, человеку, который не пробовал 
В “Леммингов” надо играть, Классика паззла. 

$их > Графика старовота 

Приколись > Вся стилистика — прикол, но какой-то поблекший. Наверное, 
все-таки графика старовата, 


ОД СЛЬЫ Жрещиия игра, мо мичето нового. « 


Пат: ие. Амакетта 


: ВРС * М ехиз |пюгтаНоп Зузет 
Р233(РИ-300}, 32{64)МЬ, * 


Кедшет 


: Лучше бы не было 


| Не смешно, не интересно... 
Зато про виртуальность. 


АНано уз. Ро еоо 


:30 Асноп * Кто: Рох |п1егасНуе 


:Р233(Р!-300), 64(128)МЬ, ЗО усх. * г 


А[епз Уз. Ргедс!ог 
; Сколько угодно 


. ‘основе > Снова Чужие, сново Хищник, снова Морпех. и. уроана 


см, в соответствующем разделе журнала. 
ое овен И оружие. _ 


Дождались! А стоило ли ждать переиздания игры? 
Тогда дождались... 


Хорошо живется студен- 
там в стране туманов и Аль- 
биона. Они вместо какой-то 
позолоченной медальки 
и соответствующей отмети- 
ны в 


Вин$Ь 
Ргомдег некое количество 


оттестате получат от 

|!егпе!  Зегисе 
достаточно ценных акций 
Вот, говорит Вий 15Р, эти 
ботаники страдают над эк- 
заменами, а взамен практи- 
чески ничего не получают 
Тратят время и деньги на ка- 
кие-то там специфические 
знания. Нодо же, в конце 
концов, помогать нашим бу- 
дущим президентам, ученым 
и лордам если не деньгами, 
то хотя бы ценными бумага- 
ми. Кстати, эти самые цен- 


ные бумаги запросто про- 
даются на специальной бир- 
же. Чтобы их получить, нуж- | 
но “отработать” пятерочни- 
ком хотя бы один сезон. Са- 
мые крутые ботаники полу. 


чат по сорок акций общим | 


“весом” в 20 фунтов стер- 
лингов. Тем, кто три раза 
подряд получит пятерки, да- 
дут 120 акций. Даже самым | 
полага- | 


отсталым ученикам 
ется по восемь акций. Хоро- 
шая система, нам бы такое: | 
вместо стипендии — акции 
Хотя после ГКО имени авгу- 
ста-98 от такой идеи лучше 


отказаться... 


Святослав Торик 
юпск@/юготата.ги 


"Сакс — это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус." — Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 


БеинесЕ 


Космосимулятор * Кте; [Удйа! Апу/Мегозой * В 
: По сети, Интернет (ММ) * : 2 СО 


В основе > Основа заложена еще во времена Е!е: будущее, звезды и беско- 
нечный космос вокруг. Это — поэтическое сравнение. Если надо быть ближе 
к жизни — надо быть ближе к “Привотиру”, особенно ко второму, и, естествен- 
но, к серии “Винг Коммадер”; в чем-то поможет аналогия с Ггее5расе. 

А ещев основе — идиотский сюжет о противостоянии “советизированной” Ко- 
олиции и потерпевших от ее наподения Союзников (американцы, англичане 
ит. п.). Холодная война, сместившаяся в космос и на пару сотен лет в будущее 
(2160-й на дворе}, — уже не холодная, а с применением боевых звездолетов 
“Ленин” и “Варяг”. Бред, в общем, но мы уже привыкли. 

Как играть > Играть надо за новобранцоа, недавно вступившего в ряды воору- 
женных сил Союзников; альтернатив не предусмотрено — будем мочить “Со- 
веты”. Делается это очень просто: есть миссии (25 штук), на которые тебя по 
сылают, есть враги, которые хотят тебя послоть на небеса (хотя куда уж 
из космоса-то). Чтобы этого не случилось, нужно правильно подобрать ко- 
рабль и оружие (пушки, ракеты, лазеры} для него. Начальный ассортимент, кок 
водится, невелик и в целом дохл; с добавлением регалий в послужной список 


он стремительно расширяется 


тт бавще вобой, Выть фонотом космосимов м ме “уйти” на время во Ризоотеот — сложно. 


нано аЕН 


: Походовая стратегия * Кто: Кед Зюгт Емейаттеп! * 


: Р2ОСРИ 266), 32(64]МЬ * : Если бы 


Риуатеег, УМпа Соттапдег * 


ВЧОЕЕ РС ЕЗИХХ 


ВЕРДИКТ. 


: Р200(Сеегоп-366)}, 32(128)МЬ, (ЗО уск.) 


Бой — интересен, динамичен и... довольно-таки упрощен по сравнению с те- 


ми же \\С. Есть, например, такая штука, как В!пд Риге — с ее помощью можно, 


много стреляя, мало целиться и при этом часто попадать. При общей просто- | 


те — высокая играбельность. Миссии летят мимо, практически не дыша, и ты 
приближаешься к финалу, не отвлекаясь на это приближение. 

Виелт > Кок я уже сказал, геймплей и графика. Последняя убивает наповал, счи- 
тающийся навороченным Ггеерасе вешается от зависти. Отлично изображенный 
космос, прекрасные модели, эффекты заставляют забыть о стекляшке монитора — 
сразу хочется за нее. При всем при этом поддерживается софтверный рендеринг, 
за что в наши дни можно сразу ставить памятник — движку и разработчикам. 

$их > Здесь несколько пунктов. “Нередлистичная” летная модель — хотя это 
можно оспорить; в том смысле, зих ли это в данном случае. Сложно нормаль- 
но управлять с клавиатуры (задействовано примерно 40 клавиш) — два. Пол- 
ный кретинизм в озвучке русскоязычных персонажей — три 

Приколись > Классные брифинги — без всякого видео (надоело...), отрендере- 
ны “вручную”. Поэтому у тетки, выдающей зодания, откровенно 
кубический бюст. 


Авзо[и#е: бате$, (иуу.ад.ги) 


Атрой пс, 7.0 
Агсотаде 5.0 
Агту Меп (4): Ак ТасНс$ 3.0 
ВееНе Сгаху Сур 7.5 
С&С: Тбепап Зип — Агезюгт т) 
Сгос 2 5.5 
Ретёе: В ъе ое Ко’'Топ 5.5 
Гогтию 1 Сгапд Рих У/ой9 7.0 
Негоез о М&М 3; Ве ЗВадом о! Бес 7.5 
Тпмсиз: п Не Эбадоми о Оутруз 6.0 
Маезу: Те Гамазу Ктадот ит 8.5 
МосйБох Соа!егрИюг Сопзнгиспоп Гопе 20 
Мон! опд Мадгс 8: Осу ое Оезгоуег 4.5 
Мтмегзе 6.5 
Меед юг 5реес (5): Рогэсве Утеазпед 9.0 
Рапхег Сотро!апз: Зтоепк$ “41 4.0 
Тре ит 8.5 
Зюя-Ур 5.0 
Зерреп Кта’$ Е13 3.0 
ЗирегЬже 2000 8.5 


фор, 


ааа 


Росюг 


год @одготата.ги 


`“Явовскые?” забсвиы 


Само собой, название статьи не имеет ни малейшего 
отношения к досугу жителей о. Ява или к марке отечест- 
венных сигарет. Зато напрямую относится к одной инте- 
ресной разновидности {ауа-апплетов — так называемым 
фауа-играм. Это, как тебе, возможно, известно, такие мик- 
роигрушки, в которые можно играть в И-нете, причем со- 
вершенно бесплатно. Нужно только немного заплатить за 
\УПтаом$ 98, куда, как известно, встроен браузер ПЕ. Либо 
пользоваться, как все нормальные люди, Нетскейпом — 

и тогда доступ в мир ява-игр будет открыт для тебя в лю- 


бое время суток. 


Пятнашки 
ум спайги/-трг/дате.Мт 
Обычные 
пЯяТнашки... 
впрочем, 
не совсем 
обычные. 
Вместо 
нодцати оди- 
наковых квод- 
ратиков имеются пятнадцать кусочков 
мозаики, на которой изображен вен- 
зель одного известного пивного завода. 
Собери — и узнаешь, какого именно 


ЗОнах 
ВНр://датег.гадида.гиЛленз3За/ 
‘паех.т 
Тетрис. 
В ЗВ. Пол- 
ном. Поли- 
гонная гра- 
фика. Спец- 
эффекты. 
Для игры не- 
обходим Вуду 5. Не шучу ли я? Конечно, 
шучу. Для игры довольно браузера 
и какого-нибудь заволящего Р100. Сам 
тетрис действительно трехмерный; ис- 
полнен вполне классически — ты мог иг- 
рать в такой еще на 386-й машине. 


пят- 


Огорои! 
внр://датег.гадида.ги/агорои!/ 
паех.Вт 
А это тоже тетрис, 
только наоборот. Фи- 
гурки сплошной стеной 
лезут снизу, а ты дол- 
жен мышью успеть уби- 
рать их, не допуская, 
чтобы “стена” достигла 
верхнего края “стакоа- 
на”. Причем под действием мыши будут 
таять лишь фигурки того цвета, которым 


заканчивается многоцветная бегущая 
полоска — есть там такая, внизу экра- 
на. Подозреваю, что эта забава требу- 
ет лучшей реакции, нежели обычный те- 
трис, плюс — отличный тест на то, как 
часто ты чистишШЬ свою МЫШЬ. 


Арканоид 

ими датЬтпиз.се/Дауа/оскои/ 

Что такое арка- 
ноид — известно 
всем, и тебе в том 
числе. Тот, что ле- 
жит по ссылке, нео- 


КИ 


бычен разве что 

оформлением — 

там в качестве бэк- 

граунда использу- 

ется... впрочем, поиграй — и ты сам все 
увидишь. Либо посмотри на располо- 
женную рядом картинку. 


У!агхопе 

вир://датег.гадида.ги/юаптК2/ 
паех.Ьит 

Ты ездишь на ЗО-танке по ЗО-горо- 
ду и стреляешь в себе подобных 
На этот раз безо всяких шуток — игра 
действительно по-настоящему трех- 
мерна; такая графика, пожалуй, счита- 
лась бы не- 
плохой лет 
эдак восемь 
назад. —За- 
меть — для 
|ауа-игры это 
комплимент. 

Геймплей 
увлекателен, 
и черт его знает, чем именно. Вроде бы 
“тупая” езда меж однотонных блоков, 
поиск конкурентов по бортовому радо- 
ру, увороты от снарядов и расстрел; 
незатейливо, верно? А увлекает не ху- 
же, понимаешь, “Кваки”. 


Санта-Клаус: 
вариант Х-Сот 
рнр://датег.гадида.ги/гет/ 
таех.Вит 
Простень- 
кая  скрол- 
линговая ар- 
када. Управ- 
ляя  Санта- 
Клаусом, си- 
дящим в со- 
нях, которые везут олени, необходимо 
сбрасывать подарки 
в торчащие внизу экрана печные тру- 
бы. Раздачу подарков осложняют... 


новогодние 


инопланетяне, летящие новстречу уп- 
ряжке. Не смущайся их добродушного 
“подарочного” вида — это действи- 
тельно инопланетяне, планирующие 
захватить нашу Землю. Их нужно без- 
жалостно отстреливать, не забывая 
попутно одаривать печные трубы пре- 
зентами. Все это происходит на до- 
вольно большой скорости, так что 
приноровиться непросто. 


Бегущий 

по кирпичам 

Вир://датег.гадида.ги/оаег/ 
паех.№т 

Классический 1оде Киппег — с эта- 
жами, лестницами, ящиками, злобными 
человечками 
и копанием 
ям. Правда, 
на моей ма- 
шине он без- 
тор- 
мозил; и не- 


божно Еее. 
понятно, с чем это связано. Возможно, 
у тебя он будет бегать с нормальной 
скоростью. 


ВоШта БаП$ 

Внр://датег.гадида.ги/гоИт/ 
паех.Нт 

Очень 


инте- 
ресная и остро- 
умная логическая 
аркада. По доро- 
ге шириной в че- 
тыре полосы ка- 
тится футбольный 
мяч, 
которого ты можешь управлять. Соль 
в том, что полосы, составляющие до- 
рогу, разного цвета; в зависимости от 


движением 


этого цвета меняются физические 


законы, в соответствии с которыми 
движется мячик. По желтой дорожке 
он катится с сумасшедшей скоро- 
стью, а по красной — со скоростью 
кубика, а не мяча; на синей дорож- 
ке можно прыгать через “черные 
дыры” (если провалиться в такую — 
теряешь жизнь}, а на зеленой мяч 
будто придавлен к земле чудовищ- 
ной силой тяжести. Цель — про- 
ехать отрезок дороги за выделен- 
ное время. На первом уровне мне 
это удалось раза так с пятого-шес- 
того. На третьем... стыдно даже го- 
ворить, поэтому не скажу. Посиди 
над мячом полчасика — и ты меня 
поймешь. 


Поклонникам 

Ди Каприо 

му/м.2опе.ги/датег/Карто/ 
падех.Нт 

Ну, мимо этой игры я просто не 
мог пройти! Если ты смотрел “Тита- 
ник” и вообще любишь Лео так, как 
люблю его я, то наверняка не отка- 
жешь себе в удовольствии постре- 
лять по нему (Лео) из думовской дву- 
стволки. 
Дело про- 
ИСХОДИТ 
на море. 
Периоди- 
чески из 
волн по- 
является 
голова малыша ДИ (а то и сразу две- 
три), которую надо как можно быст- 
рее снести с помощью шотгана. 
За это дают очки; игра идет на вре- 
мя. Не думаю, что ты проведешь за 
утоплением Ди Каприо много време- 
ни — надоедает; но игра способна 
немало позабавить. Советую регу- 
лярно демонстрировать ее дамоч- 
кам, ‘которые слишком часто зрят 
Лео во сне. 


Кубик Рубика 
Внр://датег.гадида.ги/го ЫК/ 
‘'паех/т 
Хороший апп- 
лет — “полностью 
эмулирует” изве- 
стную и отличную 
головоломку. Ку- 
бик можно вра- 
щать в любой 
плоскости и крутить как настоящий. 
Любителям — рекомендую. № 


ЗПосК — 


ГЕЙМНЕТ 


это по-нашему! 


Юрий Бушин 


уига@зос.ри.ги 


Порою случается, что заумные со- 
временные высокотехнологичные игры 
просто утомляют. Хочется чего-то эта- 
кого, простого и прекрасного. Или си- 
дишь себе на работе, голова пухнет от 
отчетов, расчетов, хочется поигроть, 
а нельзя... Вон начальник, изверг, так 
и зыркает! Начальники — они такие, 
сразу понимают, что если левая рука 
служащего на клавиатуре, а правая — 
на мыши, значит, он играет! В рабочее 
время. Ведь не понять ему, что людям 
расслабиться порой хочется. Так вот, 
сейчас я объясню, как можно правиль- 
но расслабляться, не закрывая окна 
браузера. Подошел к тебе вышестоя- 
щий — атыв Интернете, ищешь полез- 
ную информацию. Отошел — и ты уже 
играешь в свою любимую... 

„.флэш-игру. Про технологию 
зросК\ауе (НазН) от умной фирмы 
Масготефа слышал, вероятно, вся- 
кий, кто больше десяти раз за жизнь 
выползал в И-нет. С помощью этой тех- 


нологии создаются не только красивые 
и удобный сайты, но и игры. Те, про ко- 
торые мы сегодня поговорим, 


“Шоковые” игры прежде всего отли- 
чает простота исполнения и при этом 
привлекательность, обусловленная, ви- 
димо, симпатичной и красочной графи- 
кой, обилием “спецэффектов”, приколь- 
ным звуковым сопровождением и за- 
бавными сюжетами. Кроме того, среди 
таких игр можно найти непотопляемые 
диггеры и тетрисы, [юот и кое-что еще 
из классики. Только теперь они стали го- 
раздо краше. Если кто-то думает, что иг- 
ры типа “Утопи Ди Каприо” — это все, 
на что способна “шоковая” технология, 
то тут он немного не прав. Чего только 


стоят такие смешные и забавные вещи- 
цы, как игра на тему ЦРО или шутеры по 
мотивам знаменитых фильмов!.. И еще 
одна такая маленькая особенность. Все 
эти игры — абсолютно бесплатны. Един- 
ственная затрата — это твое время! 

Ну вот, я вижу, тебе стало интерес- 
но. Вопрос за малым — что требуется 
для игры? А нужно несколько вещей — 
доступ к И-нету и установленный НазВ 
рауег. Скорее всего, он уже есть у те- 
бя, если ты посещал хотя бы один из 
флеш-сайтов. Если вдруг нет, можно об- 
завестись этим добром на уммитасго- 
теда.сот или ууу. зВосКуиауе.сот. 

Второй не менее важный вопрос — 
где достать сами игры@ Тут следует 
уточнить. Качать ничего не надо. Если 
нашел линк на игрушку, смело иди по 
нему. Игра загрузится сама. Первая за- 
грузка будет медленной, а потом дело 
пойдет быстрее, ибо большую часть се- 
бя игра оставит в кэше твоей машины. 

Есть возможность отыскать флеш- 
игру, набрав в поисковике ключ зВоск 
уауе датез или ЯазН датез. Получишь 
несколько десятков ссылок и большую 
часть страничек позакрываешь, так 
как найдешь там не более чем упоми- 
нание о флеше в каких-нибудь статьях. 
Попробую облегчить тебе задачу. Есть 
на свете ряд веб-хранилищ с целыми 
(порой просто огромными) коллекция- 
ми таких игр. Я расскажу лишь про не- 
сколько наиболее интересных сайтов, 

Уже упоминавшийся УИ’. 5Воск- 
угауе.сот. Здесь, помимо плеера 
и прочих прибабахов для браузеров 
есть небольшая, но стройная коллек- 
ция “фирменных” игрушек. Как прави- 
ло, положенные в их основу идеи уни- 
кальны и не повторяют аркадно-логи- 
ческие хиты прежних лет. Выбрать тут 
есть из чего. Коллекция игр разбита на 
три основные категории: Адуетигез, 
Аскоп и бром. Игры на ЗНосК\У\ауе от- 
личает прежде всего высокая техноло- 
гичность, что и понятно — ребята обко- 
тывают на своих играх новые техноло- 
гии. Лично мне больше всего понрави- 
лась пара таких игр, как Ме{т'$ Сдиез! 
и УРО: АБдусНоп, о которой я уже упо- 
минал чуть выше. Даже в отрыве от игр 


[--2 -] 
га 


сайт очень полезен — тут можно узнать 
много нового и интересного о мире 
ЗвоскК\У\ауе. 

Следующий на очереди — 
ммм сватги/-ютиопа/звроскуиауе. Вт 
Здесь находится неплохо подобранная 
коллекция ссылок на флэш-игры. 

Отрадно, что сайт русскоязычный, 
хотя для такого типа игр это совсем не 
критично. Сам сайт не использует ни 
НазВ, ни скриптов на Яве, поэтому гру- 
зится быстро. Ассортимент игр пред- 
ставлен в основном аркадами. Игры, 
можно сказать, уникальные и на других 
описываемых здесь сайтах не дублиру- 
ются. Однако есть у этого узла неболь- 
шой недостаток — частота обновлений 
оставляет желать лучшего. Я наткнулся 
тутна несколько “мертвых” ссылок. Вла- 
дельцы сайта не ограничиваются только 
флеш-играми. Здесь есть коллекции ссы- 
лок практически на многие типы онлай- 
новых игр: МУБ’ы, РВЕМ-ы и прочие. 

Пожалуй, самый лучший сайт из 
всех — ПИр;//датез.гопе.ги. Сайт рус- 
ский, что видно уже по линку. А самое 


приятное — он целиком и полностью 
посвящен флэш-играм. Общая коллек- 
ция включает свыше 120 игр. Навигация 


проста — вся коллекция разбита по те- 
матикам: стратегии, аркады, голово- 
ломки, спортивные и другие игры. Здесь 
есть свой чат и форум, коллекция по- 
лезных утилит и море ссылок на другие 
игровые сайты. Сайт выполнен профес- 
сионально и быстро грузится. В каждом 
разделе напротив ссылки на игру ука- 
зывсется количество перекачиваемых 
килобайт и примерное время загрузки. 
Это очень удобно, честно говоря, нигде 
больше такой заботы о пользователях 
не встречал. Ведь игры бывают порой 
очень большие, по два-три “метра”. 

Через этот сервер можно поиграть 
во многое — тут есть настоящие шедев- 
ры. Можно сходить на виртуальную дис- 
котеку, оттянуться всласть, потанцевать, 
зацепить девчонку и даже столкнуться 
с продавцами наркоты. Но эти товарищи 
нам не товарищи! В играх на этом серве- 
ре можно найти многих героев знамени- 
тых фильмов; тут тебе и Зена — Короле- 
ва Воинов, и Геракл, и шутеры по моти- 
вам “Матрицы” и “Пятого Элемента”. 

В общем, мир “шоковых” игр доволь- 
но большой, есть из чего выбрать, 
на что посмотреть и во что поиграть. 
Приятное времяпрепровождение и не- 
много здорового смеха гарантированы. 
Ая расскажу тебе про несколько понроа- 
вившихся мне игрушек — для затровки. 


Вир://датез.хопе.ги/датез/ 
татх.рт!/ 

Да-да, игра по мотивам одноимен- 
ного фильма. Помнишь эпизод, где Нео 
говорит “Супе... |015 оЁ дип", собрав- 
шись идти освобождать Морфеусо? Где 
они вместе с Тринити брали штурмом 
небоскреб и перестреляли при этом 
два-три батальона? Вот этот эпизод 
и взят за основу игры. 

Тебе предоставляется возможность 
выбрать стрелка — Нео или Тринити — 
и одну из трех пушек — дробовик, УЗИ 
либо М-16. И пошла потеха! Слуги Ма- 
трицы ле- 
зут на те- 
бя из-за 
всех ко- 
лонн, 
а ты дол- 
жен с бе- 
шеной 
скоростью водить прицелом и еще быс- 
трее стрелять. Альтернативы небога- 
ты — или эти 70 человек убьют тебя, 
или ты их всех отправишь на свалку ис- 
тории. Совершенно дикая по драйву 
игра плюс весьма неплохое оформле- 
ние с использованием кадров из филь- 
ма. Колонны разлетаются щебнем, 
из тел брызжет кровь... В общем, бери 
дробовик и покажи им их собственные 
кишки. Ведь ты-то знаешь, что это все 
ненастоящее... 


Морской бой 

вир://датез.гопе.ги/дате$/ 
зеа.Вит/ 

Старый добрый “морской бой“. 
Очень забавная и интересная игрушка, 
симпатично оформлена, грузится быст- 
ро. Можно выбрать противника (соот- 
ветственно, и уровень его мастерства) 
и попробовать сразиться с компом! По- 
ле стандартное — 10х10. Расставляй 
корабли и жми Зюй Сате. АИ играет 
вполне прилично, видно, что не мухлю- 
ет. По- 
рой, до- 
бивая 
твой ко- 
рабль, 
прома- 
хивает- 
ся. Если 
выбрал крутого противника, то не 
обессудь, если твоя флотилия потонет 
гораздо быстрей! Учить тебя играть 
в “морской бой” не буду — в школе все 
учились. 


Снежки 

мии ппу. сот/Пойаау/ 
зпомисгай.Нит/ 

Все надоело, устал, все такое серь- 
езное... Хочешь посмеяться от души? 
Хоть и весна на дворе, а в снежки сове- 
тую поиграть. Игра сделана со вкусом 
и юмором. У тебя есть три человечка, 
задача твоих — отразить натиск про- 
тивника. 

Ты игра- 
ешь с по- 
мощью 
мыши, 
передви- 
гая свое- 
го “рабо- 
чего” бойца по полю и метко закатывая 
снежки в глаз противникам. Которые 
тоже на месте не стоят, а перемеща- 
ются и пуляют в тебя снежками. Одно 
поподание в твоего снеговика, и он 
считает искры! Три попадания — все, 
оревуар! 

Постепенно игра постепенно ста- 
новится сложней — враги прибывают. 
Туг и пригодится твоя молниеносная ре- 
акция. В общем, здоровый азарт и мо- 
ре удовольствия гарантирую. 


“Формула-1” 

ВИр://датез.топе.ги/датез/ 
сай. Вт 

Ну, не то чтобы совсем “Формула”, 
но вполне приличная гонка: ты управля- 
ешь большой красной машиной, кото- 
рая едет по дороге. Цель — доехать кок 
можно стремительнее, при этом сбив 
как можно меньше микроскопических 
“гражданских” 
машинок. 
Об их появле- 
нии на дороге 
предупрежда- 
ет звуковой 
сигнал. Ско- 
рость езды ме- 
няется с помо- 
щью мыши, причем максимальная ско- 
рость достигается у верхнего края иг- 
рового окна, из под которого и ползет 
дорога. Чем быстрее едешь, тем боль- 
ше шансов быстро достичь финиша 
и занять высокую позицию в книге ре- 
кордов; но тем больше и шансов резко 
уменьшить количество мирных маши- 
нок на дороге. За “убийство” вычитают- 
ся очки, что, само собой, только добав- 
ляет азарта. Прикольная игра, чем-то 
напоминает советские игровые авто- 
маты. № 
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хаммериты/механисты. Лес и Город. 

Тьма предвечной природы и Свет но- 
восозданного электричества. Борьба этих проти- 
воположностей и крутит глобальный подтекст сю- 
жета обеих серий игр о похождениях Гаррета, во- 
ра-мастера. 

Сам герой выступает как некий нейтральный 
посредник, хранитель равновесия (именно поэто- 
му его так любят таинственные Хранители 
(Кеерегз), выполняющие, хоть и бесплатно, эту же 
зодачу). Если одна из сторон начинает побеждать 
и вводить в действие свой финальный ультиматив- 
ный план (у демонов — освободить мир от всей 
техники и электричества, у религиозных техни- 
ков — уничтожить все леса и язычников-демонов 
в них), то тут вмешивается наш мастер-вор и воз- 
вращает все на круги своя. В первой части Гаррет 
мешает поклонникам магии, во второй — фанати- 
кам технологии... В общем, не буду портить тебе 
удовольствие: играй и немного задумывайся. 

В прохождении не указаны все возможные се- 
креты, число которых близко подбирается к сотне, 
поэтому дерзай сам — у тебя наверняка получит- 
ся. Все описать невозможно, разве что если сде- 
лать “Вора-2” темой “Мании” на ближайшие пол- 
года. Прохождение — это именно прохождение, 
то есть обозначение того, что надо сделать, а не 
того, что вообще можно сделоть. По ходу дела 
указываются особенности миссии и необходимые 
для спокойного прохождения предметы, рекомен- 
дуемые к покупке. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Первая миссия 
Юипптд те! егепсе 


Особенности: никого нельзя убивать 


Итак, коллега по воровской профессии запер- 


ся в домике, ожидая твоего возвращения. Пойди на 
восток, а там — по лестнице вниз. В комнате с дву- 
мя дверьми нодо взять ключик с бордюра и открыть 
обе двери. Та, которая слева, ведет в затемненный 
коридор, та; что справа — к лестнице на верхний 
этаж. Иди в дверь налево: туши фокел и, присев, 
проползи перед стеклянным окном с двумя охран- 


Те! |: Пе Ме! Аде 


Найти и перепрятать 


никами. Заползи в дверь спрова и тихо иди 
к этим строжникам в комнате с пометкой на 
корте (Суогаз). Дубиночкой уклодывай одно- 
го, а следом и второго. Оглушай стоящего 
спиной заходи в кузницу 
(М/огк5Нор5), где на полочке найдутся не- 


лучника и 


сколько освещалок плюс ослепляющая граната. 
Дальше иди в комнату со складом (З!югегоот, отту- 
да заходи на кухню (КисКеп}, оглушай там слугу 
и хватой деньги. Доставой из шкафов с вином не- 
‘сколько драгоценных бутылок. Дальше находи лифт 
плюс переключатель и поднимайся наверх: со сто- 
ла забирай ценности, кради с охранника ключик 
и возвращайся обратно. Иди назад на склад, го- 
товь бомбу и кидай ее в стражника, охраняющего 
другой выход из склада. Оглушай парня и жди еще 
одного вражеского лучника, чтобы отоварить и его. 
Все! На этом этаже противников нет: осталось толь- 
ко обыскать все помещения и найти в четырех со- 
мых восточных комнатах святыню с золотым само- 
родком (разбери закрывающие ее ящики} и мешо- 
чек в комнате НоузеКеерег. Возвращайся к другу- 
вору, используй в инвентаре птичий свисток и иди 
вслед за человечком. Вот он придет к своей невес- 
те и побежит к выходу. 
Оставь его на свежем 
воздухе, а сам выбери 
дверь спрова, что ве- 
дет к лестнице на вто- 
рой этаж. 

Подгадай момент 
и оглуши строжника, 
когда он повернется 
к тебе спиной на не- 
сколько секунд. Быст- 
ро оттощи тело и в те- 
ни жди второго оппо- 
нента, что периодиче- 
ски патрулирует кори- 
дор. Иди в зал (Ра|о!), 
поднимись вверх по 


лестнице в восточное чины 
крыло третьего этажа. 
Здесь найди на столи- 
ках две вещички ценой 


в сто золотых. Возвра- 


Кирилл Шитарев 
гой @пеуутойги 


Коль зорок ты и если слух твой чуток, 
Коль быстр и ловок во владении луком, 
Войди, пожав протянутую руку. 


Ив Форвард, “Злодеи поневоле” 


щайся обратно и иди в большой зол (Сгеа! Ка!), 
там подходи к камину и забирайся на него с пра- 
вой стороны. Чуть-чуть присмотрись, и в кирпичной 
кладке найдешь щель с двумя обручальными коль- 
цами. Не зоглядывай в комнату (Отта Коот) 
< одиноким стражником| Дальше можно выбирать- 
ся на улицу, чтобы завершить миссию, а можно 
и немного разведать второй этаж, В восточной его 
части найдутся два потрулирующих стражника, 
а огромные двери в большом зале ведут на лужай- 
ку сдвумя лучникоми рядом. В центре лужайки най- 
дутся материальные ценности из золота 


Вторая миссия 
5$епатод.... ап Кесемтод 
Покупка: две лечилки и обычные стрелы на ос- 
тавшиеся деньги 


Итак, приступим. Аккуратно спрыгивой с ящи- 
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ков и осматривайся на местности. Перед нами во- 
рота в помещение изобретателя С Саре?та. 
Иди дальше, взламывай отмычками двери, но про- 
должай движение по аллее. Оглушай стражника, 
слушай разговор хоммерита и продавца, а когда 
первый зайдет в помещение (открыв тем самым 
дверь) спокойно бей дубиночкой служителя церк- 
ви, врывайся внутрь и быстро отоваривай второго 
товарища. Если не получится ловко сработать 
и дверь закроется перед твоим носом, то иди в за- 
ранее взломанную деревянную дверь (осторожно, 
недалеко бродит одинокий боец). Дальше дейст- 
вуй так: поднимайся на второй этаж помещения 
и оттуда открывай дверь на юге. По карте доби- 
райся до находящегося в двух шагах офиса (Мат 
ОН се), в нем щедрой рукой собирай папирусы 
и бери ключик, лежащий на механизме набора ко- 
да. Возвращайся к взломанной в самом начале 
двери, иди прямо через коридорчик и снова откры- 
вай дверь. За ней оглушай лучника и торговца, 
а далее открывай найденным в офисе ключом мо- 
ленькую хибарку, напоминающую сортир. 

Внутри можно набрать любой код от одного из 
запертых помещений, и массивные зеленые воро- 
та будут подняты. Номер кода написан прямо на 
карте, под названием комнаты! Плюс открывать 
можно только одно помещение за раз! То есть пре- 
дыдущее будет автоматически закрыто из-за от- 
крытия нового! Уяснив эти правила, зачищай мест- 
ность, но делай это осторожно: два лучника и один 
солдат гуляют неподалеку. Рекомендую снять по- 
рочку ребят меткими попаданиями из лука. Набрав 
код 0928, открой ворота рядом с хибарой: внутри 
пара кристаллов на полке и очки в комнате. Теперь 
попади в игорное заведение (0266), а когда обчис- 
тишь и его, направляйся на один склод в (7933) 
Но втором этаже — дорогая посуда и два сундука 
с ценностями для любителей полазить по ящикам 
Выйдя на улицу, увидишь рядом еще одну схожую 
хибарку. Еще одно помещение (5188), и милости 
просим заглянуть в гости к паукам (6013). Дальше 
иди на самый юг там помещение механистов 


с множеством ящиков и (еще дальше на юг) при- 


стань с двумя обычными охраннико- 
ми и тремя ворами в сером. Послед- 
ние безумно опасны, их лучше оглу- 
шить или на крайний случай убить 
стрелами. С одного из тел возьмешь 
ключ: он откроет каюту на корабле 
плюс офис в здании механистов. Что 
ж, требуемая сумма у тебя уже, на- 
верное, есть — пора возвращаться 
на ящики, с которых Гаррет начал 


уровень 


Третья миссия 
Ргате4 
Покупки: напиток невидимости, 
лечилка 
Особенности: в миссии нельзя 
убивать или оглушать больше пяти 
солдат! 
Пройди вперед, в таверне открой шкотулку 
и забери золотую бутылку. Дальше вернись к две- 
ри в железном здании и внутри поверни вентиль 
у стены. Откроется крышка, хватай бутылочку под- 
водного дыхания рядом и прыгой в лаз. Плыви по 
затопленным трубам, пока не окажешься в пещер- 
ке с паучком. Иди в проход, ведущий на зопод, 
по деревянным мостикам над водой. Переключи 
потухший факел в тупике, чтобы открыть проход 
сбоку. Дальше поднимайся на первый этаж и иди 
на югчерез комнату с двумя кабинками: в одной — 
очки, в другой — стражник и посетительница. Еще 
на юг, и поподешь в комнату со столом (гот 
ОезК). Нажми на обе кнопки на столе, чтобы от- 
крыть главные ворота и отключить механических 
стражей. Открой дверь на западе и поднимись на 
второй этож. Теперь дело за малым: потуши све- 
тильники и избегай потрулирующего коридор 
стражника (кстати, не забудь снять с него ключик). 
В комнате Ч. Мозе!у’з О#се возьми со стола ключ 
и заходи в другое помещение — И. Надеп'$ О#се, 
где надо стырить со стола синий платок. Дальше 
иди по коридору на юги запад, в комнату У/агдеп 
АНойз. По пути обойди еще одного патрулирую- 
щего охранника 
У северной стены надо подойти к книжной пол- 
ке и нажать на особую книжку, что- 
бы открыть секретный проход ря- 
дом. Залезай в туннельчик и подни- 
майся по лесенке на этаж выше. Бе- 
ги на север, к самой дальней комно- 
те (Мач!), а по пути минуй патруль- 
ного. Открой ключом дверь и набе- 
ри код 4026, чтобы открыть массив- 
ную дверь хронилищо. Внутри возь- 
ми все драгоценности и металличе- 
скую шкатулку. Брось (клавиша “®*) 
синий платок прямо на пол и воз- 
вращайся в комнату М. Надеп’$ 
ОН се тем же путем. Брось там шка- 
тулку и беги в Ргоп! ОезК: на конспи- 
рацию уже можно внимания не об- 


ращать. Оттуда открой дверь на за- 


&2 Те, кто мешают 


Новый порядок наводят не только при- 
спешники Труарта из новой Стражи Города, 
но и всяческие механические создания. Связы- 
ваться с ними себе дороже, но от судьбы не 
убедишь, поэтому давай присмотримся к неви- 
данным ранее врагам получше. 

\У\ауеКег. Механический глаз, Также извест- 
ное как “камера слежения” устройство, вися- 
щее на потолкох и пловно осмотривающее ок- 
рестности своим единственным зеленым зрач- 
ком. Если зрачок заметит посторонних, то сна- 
чала задумается на пару-тройку секунд (жеп- 
тый свет), о затем поднимет тревогу (красный). 
Уничтожается одной огненной стрелой, в этом 
случае прекращается и поднятая механичес- 
ким глазом тревога. Однако можно обойтись 
и без порчи этого устройства; просто проскочи 
мимо, и если ты через несколько секунд (до 
поднятия тревоги!) окажешься вне зоны наблю- 
дения глозо или в этой же зоне, но спрятался 
в тени, то камера слежения через некоторое 
время успокоится, станет “зеленой”, Учти, что 
на тревогу обычно сбегаются обитающие ря- 
дом роботы и активизируются находящиеся ря- 
дом пушки 


пад и смело отпирой деревянные ворота. За ними 
путь на свободу 

Р.5. На самом деле замок очень велик, а ты не 
увидел очень-очень большую его часть... Попробуй, 
к примеру, обследовать восточную часть самого 


нижнего уровня, где обитают мертвецы и узники 


Четвертая миссия 

АтБизВ! 

Делаем так. Быстро становись в тень, чтобы не 
заметил появляющийся через полминуты стражник 
Оглушай его и беги на запод, к стене с ящиком, 
Прыгай на него, а оттуда подтягивайся вверх, 
на стену. Снимой стрелой стоящего внизу врага 
и беги ровно на восток, придерживаясь южной сте- 
ны. Периодически будут поподаться одиночные 
стражи, которых, впрочем, легко нейтрализовать. 


Через несколько минут ты окажешься у зубчатой 


93 155550905005 


стены, отсюда надо брать на север. Как увидишь 
водный канал, шагай вдоль него, переходи через 
мостик на запад. Двигайся по узкой каменной до- 
рожке примерно полминуты, и слева от себя вско- 
ре заметишь двух охранников, защищающих вход 
в здание. Оглуши их (быстро!) и войди внутрь. Там 
поднимись на второй этаж и собирай стрелы; обыч- 
ные, моховые, водяные и огненные. Теперь выходи 
на улицу и аккуратно продвигайся на север, к тво- 
ему дому (Ноте} в северо-восточном углу. Вход 
в него охраняется двумя стражами в фиолетовом, 
разберись с ними и будь начеку — внутри бродит 
еще один. На втором этаже открой дверь, отме- 
ченную на карте красным крестиком, и нажми на 
самую певую (из четырех) вешолку. Собирай все 
припасы и бери ключ. Выходи из дома и шогай не- 
много на юг, а затем на запад — через мост. Прой- 
ди еще заподней, и чуть южнее увидишь еще один 
мост. Иди на запад, так минуешь три решетки сбо- 
ку от себя и упрешься в четвертую решетку. Спро- 
ва оттебя будет освещенная деревянная лестница, 
ведущая на стену. Дальше дело техники: туши фо- 
кел и оглушай сначала одинокого патрульного, 
а потом и двух стражников. Пройди чуть на север 
и тут же заворачивай в первый проход справа, что 
ведет на восток. Продвигайся чуть вперед и сверни 
нолево, оглушив по дороге стоящего к тебе спиной 
стражника. Постарайся заодно уложить двух его 
собратьев. Пройди чуть на восток, вниз по двум 
маленьким ступенькам, под арками и сверни нале- 


во (на север). Все, приехали 


Пятая миссия 

Еауе54горрт9 

Покупки: пора лечилок, световая бомба или 
несколько водяных стрел 

Иди в проход слева и сворачивой за угол, Дви- 
гайся ровно вперед, пока не упрешься носом 
в дверь. Не наступай на железные дорожки; иди 
бочком вдоль стены и перепрыгивай через них, ес- 
ли это понадобится. Если наступишь, то жди в гос- 
ти лучницу-мехонистку. Итак, открой дверь и свер- 
ни налево (справа будет проход в кафедральный 


® Видал я вашего Карраса, механисты недобитые! 


собор). В комнате с двумя лесенка- 
ми и темно-красным флогом на сте- 
не подойди к светло-синей узорчо- 
той двери под аркой. Ударят в коло- 
кол — начнется секретное выступле- 
ние в запертой комнате. Стой под 
дверью и слушой, пока не получишь 
новое задание. Рядом с дверью есть 
открытый проход куда-то вниз — те- 
бе туда. Медленно спустись по лест- 
нице и потуши газовый фокел. Про- 
лезь чуть вперед и послушай разго- 
вор. Теперь спрячься под лестницу 
и, когда по ней пойдут оба механис- 
та, последуй за ними, чтобы пооче- 
редно оглушить. Дольше проходи 
в кузницу, в ней дубинкой забивай 
маленького робота (он безвреден, 
только не дай ему уйти) и забирай ключик с двумя 
водяными стрелами. В самой дальней комнате бу- 
дет лежать огромный желтый кусок воска и нож. 
Вернись к лестнице и взломай дверь с малень- 
кими молотками. Пройди две комнаты вперед, 
в темный зал, и жди первого хаммерита-призрака 
Убей его ударом меча в спину и так же разберись 
со второй нежитью. Как только ее нейтрализуешь, 
считай, что дело сделано. Осталось взять из сунду- 
ка лечилку и обыскать катакомбы: в сундуках най- 
дешь не менее 300 золотых. Вернись наверх к за- 
пертой двери и обследуй на предмет сокровищ 
спальни механистов за двумя маленькими лестница- 
ми: пролезь по темному лазу, там найдешь ящичек 
с сотней золотых. Теперь иди в кафедрольный со- 
бор, который ты миновал в начале прохождения, 
С помощью пары моховых стрел обработай метал- 
лическую поверхность у алтаря и забери все цен- 
ности. Двумя выстрелами нейтрализуй обоих 
стражников и иди через весь собор к дверям на се- 
вере, ведущим к Ед! То\ег и У\ез! То\уег. Залезь на 
второй этаж; оглуши патрульного. и поищи драго- 
ценности, Найди в юго-восточной части проход на 
крышу и маленький домик: внутри найдешь всякую 
мелочевку и еще одну лечилку. Далее залезь на 
третий этож восточной башни (кото- 
рая Еаз! То\ме!), чтобы взять со стола 
особый ключик. Уф-ф! Иди в кузницу 
в подвальном этаже, в комнату с кус- 
ком воска. Используй на воске осо- 
бый ключ (ба{ейу-Оерозй Кеу) и возь- 
ми лежащий слева ножик. Используй 
ножик на слепке из воска — полу- 
чишь дубликат ключа. Иди обратно 
в восточную башню и положи ключик 
на стол. А сейчас выходи к тому мес- 
ту, откуда начал прохождение уров- 
ня. И попытайся собрать не меньше 
900 монет — это важно 


Шестая миссия 

Ет5? СНу ВаптК & Тгоз? 
Покупки: три огненные стрелы, 

водяные стрелы 
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© ОХ, и славно же я потрудился! 


Сразу беги напрово (на восток), так у тебя есть 
шанс сразу нагнать трех охранников, путешеству- 
ющих вместе. Оглуши их и иди дальше пока не уп- 
решься в стенку. Рядом, в нижней части стены бан- 
ка, есть запертое оконце, в которое можно за- 
лезть, предварительно взломав замок, Ты в подва- 
ле. Выбери правый восточный проход и иди к скла- 
ду с массой ящиков и бочек. Отсюда можно под- 
няться на первый этож банка, но тебе пока надо 
найти проход дальше в глубину подвала. На полу 
стали появляться металлические полосы: их надо 
либо перепрыгивать, либо заранее обрабатывать 
моховыми стрелами. Быстро минуй коридор, затем 
большую комнату с водой (там водяные стрелы!) 
и еще один коридор. Если все произошло гладко, 
то ты избежишь встречи с двумя большими робота- 
ми. Итак, в последней комнате проползи вдоль ле- 
вой стены в маленькую комнатушку с большим ро- 
ботом и остановись на пороге. Двумя повторными 
попаданиями водяными стрелами в красную об- 
ласть на спине машины уничтожь врага. Теперь 
приготовь огненную стрелу и иди вперед: выстре- 
лом сбей механический глаз в углу и зайди в поме- 
щение с железным блоком. Открой дверку с его 
задней стороны и нажимой на кнопки так, чтобы 
они все были прижаты, Через полминуты у тебя это 
получится, а значит, загорится зеленый свет. 

Беги обратно через коридоры с роботами на 
склад и постарайся избежать ненужного внима- 
ния. На складе поднимись на первый этож банка 
и открой деревянную дверь, ведущую на восток, 
Поднимись по лестнице на второй этаж, потуши 
факел на востоке и открой железную дверь, веду- 
щую к Но! о Кесог4ф5 в северо-восточном углу 
карты. Открой дверь и быстро проскочи к двери 
влевой стене, улучив момент, когда отвернется ка- 
мера. Возьми в следующей комнате с книжными 
шкафами (На! о Кесогаз} со стола свиток и прочи- 
тай его. Оказывается, сейф механистов имеет но- 
мер 11. Выбегай мимо камеры обратно к лестнице 
на первый этаж, но на этот раз иди на запад. 
Пройди прямо через комнату с коричневым ков- 
ром, и окажешься в огромном зале. Открой дверь 
на юге и через синеватую комнату со статуями 


зоаря я 


© Вечеринка окончена... 


шагой к двери на западе, к Суаг Коот. Отлично 
сработано — ты находишься над залом с большим 
роботом и парочкой солдат. Пройди так, чтобы 
оказаться чуть сзади робота, и набросай за его 
спиной пару-тройку моховых стрел. Прыгай на 
них — окажешься прямо за спиной у железной 
штуки. Всоди пару водяных стрел ей в красную об- 
ласть на спине и принимайся за двух охранников 
Попробуй выманить их звуковой стрелой в кори- 
дор за тобой, а следом оглушить. Уничтожь меха- 
нический глаз огненной стрелой и открой дверь 
рядом с ним. Прямо перед тобой — круглый зал 
с ценностями и бутылкой медленного падения. 
Сбоку от тебя будет сразу видна массивная круг- 
лая сейфовая дверь хранилища: взорви глаз и от- 
крой ее. Внутри сразу спали еще один глаз, подни- 
мись на лифте и потрать огненную стрелу на по- 
следний механический глаз. Поднимись по лестни- 
це на третий ярус хранилища и найди камеру хра- 
нения с цифрой 11: открой ее нужным ключом 
и забери запись разговора в виде граммофона. 
Используй напиток медленного падения и прыгай 
вниз, на пол хранилища. Теперь пора либо дальше 
обследовать банк в поисках драгоценностей, либо 
любым путем выбираться наружу. В последнем 
случае можешь уже не соблюдать конспирацию, 


необходимо лететь к выходу на всех парах 


Седьмая миссия 

ВасктайЙ 

Покупки: 2 лечилки, огненная стрела или не- 
сколько водяных 

Итак, ты способен перелазить через стены 
и залезать в дома через окна. Воспользуйся этим, 
чтобы перебраться к дому на севере и один за 
другим обчистить три оставшихся дома. Оглушай 
местных гостей и собирай драгоценности и вещич- 
ки. Как обчистишь самый южный из четырех доми- 
ков, который заброшен, то осмотри местность во- 
круг него. В северо-восточном углу должны расти 
несколько кустов — за ними секретный лаз. Про- 
ползи через него, минуй заваленную камнями тро- 
пу, пролезь в узком лазе через маленькую гору 
и выйди к воде. Плыви по канолу на север, метким 


выстрелом сними потрульного (или 
оглуши, когда он пойдет в другую 
сторону} и возьми с тела ключ. Пе- 
рейди через мостик, и прямо перед 
тобой окажется задняя сторона 
замка. На выбор у тебя две двери: 
зайди в ту, что слева, которая ведет 
в Васк юуег. Потуши водяной стре- 
лой факел и жди на пороге, пока не 
подойдет стражник. Аккуратно по- 
следуй за ним и отоварь дубинкой 
точно на пороге комнаты с лучни- 
цей и столами (Отта Кост). Лучни- 
ца ничего не заметит, а ты оттащи 
тело на улицу. Жди второго страж- 
ника, который пойдет тем же марш- 
рутом, что и первый, Как только два 
этих товарища будут нейтрализова- 
ны, сними с одного из них металлическую шесте- 
ренку (Ме! Сео). 

Теперь ползи к лучнице и сними ее выстрелом 
из лука. С улицы войди в дверь справа, что ведет 
к КисВеп, и быстро оглуши двух слуг. С одного из 
них возьмешь еще один ключик. Итак, восточная 
часть первого этажа почти безопасна. Зайди 
в Сиагд Оцоегз за сундучками: в одном из них — 
лечилка. В Ва! гоот лежит пьяный с драгоценной 
бутылкой плюс имеется драгоценная посуда. Вый- 
ди из Отта Коот в коридор на западе и пройди 
на север, чтобы слева от тебя оказалась светло- 
синяя дверь с механизмом. Используй на механизм 
металлическую шестеренку, и путь на второй этаж 
будет открыт! Однако не торопись, есть еще пара 
дел. Во-первых, зайди в две комнаты чуть на севе- 
ре от двери с механизмом. В помещении со спя- 
щим купцом поворот потухшего факела откроет 
секретную нишу в полу с бриллиантом, в другой 
комнате можно взломать вторую дверь и, ударив 
мечом флаг в темной комноте, пробить потайной 
проход в другую часть этажа. Впрочем, самое ин- 
тересное находится в Отта Коот: подойди к го- 
рящему камину, возьми из пламени огненную 
стрелу и нажми на переключатель за огнем. При- 
сев, прыгой вниз, в открывшийся лаз. 

Осторожно подкрадись сзади к нежити и сни- 
ми мешочек с деньгами, потом возь- 
ми еще одну огненную стрелу ря- 
дом. Осмотрись и на стене рядом 
с местом твоего падения нажми на 
кнопку с табличкой. Появятся два 
гигантских паука, которые могут 
отоковать как тебя, так и нежить. 

После смерти пауков в центре ком- 
наты появится газовая стрела. Возь- 
ми ее, нажми на вентиль у южной 
стены и выбирайся по лесенке на- 
верх. Иди по туннелю на восток, 
чтобы попасть на кухню. Открой 
дверь с механизмом и следуй по 
темному коридору за ней. Как до- 
берешься до освещенной лестницы, 
послушай разговоры стражников 


И Те, кто мешают-2 


Зегигу. Механическая пушка или турель. 
Стреляет как ядром, так и стрелами/кусками 
железа — это зависит от ее типа: Опасна и для 
уничтожения требует двух огненных стрел, 
Обычно устанавливается вместе с механичес- 
ким глазом, Ежели последний тебя заметит 
и загудит тревогу, то только тогда она и зара- 
ботает. Иногда попадаются “независимые” 
пушки, без глаза, они стреляют сразу, то есть 
при виде любого постороннего мастера-вора. 
Такие лучше всего обойти стороной или быст- 
ро пробежоть. 

СЬЙагеп оГ Кагтаз. Механические детки 
главного механиста Карраса, возомнившего 
себя Творцом во плоти. Попадаются в двух ви- 
дах: маленькие и безоружные “коричневые” 
плюс “белые” великаны, обстреливающие яд- 
рами. Уничтожить большого робота можно 
двумя путями. Самый простой — это всадить 
в него две огненные стрелы. Второй способ на- 
много более популярнее, хоть и сложнее. Надо 
попасть водяной стрелой в красную область 
на спине робота (тот резко остановится], а че- 
рез пару секунд попасть туда еще разок, Что- 
бы подгодать, когда железный парень повер- 
нется к тебе спиной, можно подождать, а мож- 
но быстро скрыться из виду и обежать его 
с другой стороны — роботы чуть туповаты и та- 
кой фокус имеет шансы сработать. Третий во- 
риант — пустить звуковую стрелу в противопо- 
ложную от тебя сторону. И запомни, что если 
первая водяная стрела попола, робот остано- 
вился, но ты не пустил вторую стрелу и железя- 
ка успела прийти в себя, то придется использо- 
воть еще одну стрелу для остановки и ‘вто- 
рую — для уничтожения. 


и спрячься в нише сбоку. Включится свет, а затем 
стражник пройдет мимо. Оглуши его, возьми шес- 
теренку и поднимайся наверх. Не открывой дверь 
перед тобой, а иди по коридору за угол. Первая 
дверь слева приведет в комноту с секретным поме- 
щением за книжной полкой (найди особую книгу — 
получишь из сундука лечилку). Дальше вернись 


в коридор, потуши лампочку и проползи мимо 


смотрящего стражника до конца пути. Принимай- 
ся за зачистку местности. В коридоре между Сате 
Коот и Роб! поочередно бродят два стражника, 
оглуши их, а далее посети Сате Коот с одним 
пьяным стражником, слугой и маленьким роботом. 
Теперь приготовь огненную стрелу и сшиби меха- 
нический глаз в Роо!, собери сокровища по бокам 
и ныряй прямо в бассейн. 

На самой его глубине тебе нужно достать се- 
ребряную шестеренку ($1мег Сеа!). Осталось зай- 
ти в У/еароп$ гоот, убить глаз и взять несколько 
полезных стрел и ценный молоток. Выйди обратно 
в коридор, и рядом увидишь вторую дверь с меха- 
низмом: скорми ему серебряную шестеренку и иди 
по темному коридору. Как дойдешь до лестницы, 
слушай разговор и становись в дверном проеме 
Достань газовую стрелу и аккуратно засади ‘ее 
в центр толпы из трех стражников. Все они тихо по- 
теряют сознание, а ты поднимайся наверх. Свора- 
чивай налево и затем из комнаты иди в дверь спро- 
ва, в ванную. Оттуда попадешь в комнату с дере- 
вянным полом. Открой большие двери, чтобы ока- 
заться на балконе. Другие балконные двери при- 
ведут в комнату шерифа. Быстро хватой ключики, 
которые валяются рядом с телом, и беги к балкону. 
Хлебни из бутылочки медленного падения и прыгай 
с балкона вниз. Следом залезай в реку и греби на 
юг, к длинному горному проходу 

Р.5. Если бутылочки падения у тебя нет, 
то в комнате шерифа открой среднюю дверь, за- 
берись на чердак и найди как зелье невидимости, 


так и нужный тебе напиток “медленного падения” 


Восьмая миссия 

Тгасе Те Соипе. 

Покупки: 2 бутылки невидимости, обычные 
стрелы на оставшиеся деньги 

Особенности: все предметы и деньги перено- 
сятся в следующую миссию 

Итак, тебе надо следовать за стражницей 
с письмом. Все время передвигайся вприсядку 
и держись на небольшом удалении. Через минуту 
твоя цель завернет за угол, постарайся прибли- 
зиться к ней и двигаться вдоль левого (темного) уча- 


стка стены. Таким образом, первый воин тебя не 


заметит. Через полминуты цель 
пройдет над закрытым канализаци- 
онным люком: это сигнал того, что 
тебе надо поближе к ней прибли- 
зиться. Как только она завернет за 
угол, срочно прошмыгни в темную 
нишу в левой стене. Навстречу 
стражнице пойдет солдат, но тебя 
он не заметит. Когда будешь прохо- 
дить мимо таверны с пьяным строж- 
ником, попытайся украсть у него 
драгоценную бутылку. Через. пару 
минут строжница выйдет на торго- 
вую площадь и бросит у фонаря 
свое письмо. Подбери его, прочи- 
тай и кинь обратно, на прежнее ме- 
сто. Заскочи в темную нишу у стены, 
что в двух шагах от фонаря, и жди 
Через пару минут со стороны моста придет бом- 
жара в коричневой одежде, он и поднимет письмо. 
Следуй за ним: через минуту пройди мимо строж- 
ника в сине-желтой броне, когда он пойдет в дру- 
гую сторону, Снова вернешься на ярмарку, но за- 
тем окажешься у водного канала со стражником. 
Подожди, пока бомж скроется из виду, и сними 
стражника выстрелом из лука. Быстро догони цель 
и, когда он (через минуту) пройдет под аркой, по- 
старайся избежать встречи с охранником. Когда 
цель дойдет до кладбища, спрячься в тени и ‘следи 
за ситуацией. Когда все успокоится, пошли звуко- 
вую стрелу в противоположную стену и беги 
в клодбищенскую дверь. Быстро следуй по дорож- 
ке, отмеченной кровяными пятнами, открывай 


дверь в один из склепов и забегой в телепорт 


Девятая миссия 
Тгай оё Воо4 


Пройди вперед, к разрушенному дому и водо- 


поду. Возьми куклу из дома и изо рта каменной го- 
ловы, создающей водопод, забери три водяные 
стрелы. У западной стены, если сделаешь пару 
шагов на север от головы, найдешь драгоценный 
камень — рубин. На мосту расхаживает механист, 
рекомендую снять его метким выстрелом. Перейди 
по мосту на юг, там у пугала гуляет один механист. 
В доме рядом сторожит еще один 
Зайди внутрь и возьми под винтовой 
лестницей огромный рубин. Обыши 
дом на востоке, чтобы найти напи- 
ток невидимости и несколько стрел. 
Двигойся в северо-восточный угол 
деревни, там будет большой зал 
с каменным лицом в центре (по пути 
убей механиста с освещалкой). Тебе 
надо запрыгнуть на него, вставить 
в каждый глаз по рубину, и во рту го- 
ловы появится телепорт. Смело 
вступай и двигайся по горному тун- 
нелю. В зале с глазастыми растени- 
ями собери из луж водяные стрелы. 
Двигайся по кровяному следу по 
пробитому в скале туннелю и по уз- 


® Портить дорогую технику — одно удовольствие, 


кой дорожке над болотом. Заскочи в другой лаз, 
и он приведет тебя к первому противнику-обезья- 
не. Если шаготь по дорожке чуть обратно на запад 
иеще на запад, то найдешь одну газовую стрелу. 

Вернись к телу обезьянки и иди по мостику, ко- 
торый она охраняла. Как выйдешь снова на откры- 
тый участок, сворачивай на запад, пока не при- 
дешь к трем обезьянам, охраняющим проход. Ту, 
которая бродит, легко уложить точным выстре- 
лом — остальные две ничего не заметят. Потом пы- 
тайся оглушить обе твари или выстрели в одну 
и забей вторую. Дальше будет волшебный крас- 
ный мостик и письмо, лежащее на земле. В следу- 
ющей области Зрипд (кстати, и в этой, и в осталь- 
ных трех областях все драгоценные камни будут 
лежать на камнях, которые стоят вплотную к сте- 
нам круглых площодок) остерегайся огромных 
обезьян, но если захочется их убить, то это не 
очень сложно. Нойди дерево с проходом внутрь 
него и винтовой лестницей наверх, Иди по дере- 
вянному мостику, пока не окажешься в комнате 
с тремя столами. Отсюда можешь временно спус- 
титься вниз, чтобы найти на площадке Зиттег па- 
ру лечащих фруктов и деньги. Вернись обратно 
к трем столам и иди на юг, мимо комнаты с мухами. 
Иди прямо, чтобы спуститься на еще одну площад- 
ку Зиттег и там найти драгоценные камни и две 
огненные стрелы (свеженькие! прямо из костра!). 
Вернись наверх и иди в область У/мег; собери 
дрогоценности внизу, вернись наверх и мечом 
уничтожь закрывшие проход сосульки. Иди впе- 
ред, выберись на большую лесную поляну, веду- 
щую вниз. Беги на запод и выпей напиток невиди- 
мости, если почувствуешь, что за тобой побежали 
живые деревья. 


Десятая миссия 

ЕНе оЁа Раму 

Покупки: 2 огненных стрелы, 2 гранаты, 5 водя- 
ных стрел 

На карнизе слева дальнее окно ведет в комна- 
ту с сорока золотыми. Перейди через своеобраз- 
ный мостик из двух железных труб и снова загляни 
нолево. Подтянись в окно в комнату со стражни- 


тии 


® Даже мастер-вор 
в пропаст 


иногда делает не 


ком и из сундука достань еще деньжат. Иди даль- 
ше, прыгой вниз на белое стекло и залезь в окно 
чуть слева. Там деньжата на столе и строжник 
Поднявшись по лестнице, в темной комнате за ва- 
зой на столе обнаружишь лечилку. Двигайся даль- 
ше на запод: на пути окажутся два замка с порой 
лучников на каждом. Подожди в теньке немного, 
и после словесной перепалки между горячими ре- 
бятами начнется перестрелка. Добей выжившего 
и скрыши северного здания (Мазег У/Шеуз Мапо!) 
найди деревянное окошко в комнату с сотней зо- 
лотых. Пролезь еще чуть на восток, в зотем на зо- 
под к замку с зубчатой коменной стеной 
(Резюпе Езю!е). Вокруг него патрулируют два ох- 
ранника, с одного из них возьми ключ и загляни 
внутрь, чтобы поживиться эолотишком. Иди чуть 
дальше на север: внизу, на крыше нижнего дома, 
услышишь двух воров. Пока не спускайся к ним, 
а сходи на восток: там по трубе переберись в об- 
ласть разграбленного помещения с золотом, ос- 
вещалками и искусным вором-бойцом (его лучше 
ослепить и тут же оглушить|). Спускайся к двум во- 
рам, забирайся в окно и иди вниз по лестнице до 
самого конца. Оттащи ящики от прохода и потом 
поднимайся наверх. Возьми блюдце и перепрыгни 
в окно башни (Месготапсег’$ $рие). Поднимись 
наверх и возьми с алтаря с книгой два золотых 
подсвечника. Если прочитаешь книгу, то вызовешь 
двух представителей нежити! 

Спрыгни с окна на карниз и, прежде чем идти 
на север, к замку (5 Сел’; Кеер)}, прогуляйся на 
восток, чтобы забрать деньги и послушать беседу 
двух знатных горожан. Теперь вернись к замку 
и поднимись на второй этаж зубчатой башни ря- 
дом с ним. У красной бочки возьми лежат две ог- 
ненные стрелы (хинт, хех!, возьми их и пройди че- 
рез весь замок насквозь, чтобы выпрыгнуть вниз из 
окна с противоположной его стороны. Пока не 
разбивай стекло на крыше, а пройди на север, 
по узкой деревянной балке над пропастью. Спус- 
тись по белому стеклу вниз и в террариуме возьми 
газовую стрелу и две моховые. Используй стрелу 


с лозой, чтобы залезть в открытое окно сверху, 


в дом (Сазе СагзМе). У стражника 
там будет еще одна лечилка, 
а дверь пока заперта. С помощью 
стрелы с лозой заберись на крышу 
из белого ‘стекла и вернись к дому 
со стеклом наверху. Нейтрализуй 
стражника и купца, выберись из ок- 
на на карниз, затем пройди к бело- 
му карнизу на северо-востоке и за- 
лезь в освещенное окно (бауро“ 
Тгадег' ВапК). Тут бродит стражник, 
оглуши его и зайди в дверь с таблич- 
кой рядом. Взломай железную двер- 
цу и в нише нажми на переключо- 
тель. В другой комнате откроется 
сейф с ценностями на сумму свыше 
трех сотен золотых. 
Выйди на балкон, оглуши лучни- 
ка и двигайся на север. Разберись 
с пьяным стражником в конце пути и поднимись по 
лестнице слева. Вот и собор механистов. Открой 
люк, иди по туннелю до тупика и сверни направо. 
Вот ты и на втором этаже цитадели врага! Рядом 
с тобой лифт, по которому можешь попасть на лю 
бой этаж собора. Спустись пока на первый, самый 
нижний, затаись в тени и выведи из строя большо- 
го робота. Сними стрелой стоящего у входа 
стражника, чтоб поживиться статуэтками. Исполь- 
зуй первый граммофон, стоящий в зале, и вернись 
на второй этож. Здесь бродит одинокий стражник, 
оглуши его и найди комнату для моления. Там оби- 
тает священник-маог и есть второй граммофон 
Будь осторожен — рядом бродит большой робот 
Лучше всего выманить его в комнату, а самому бы- 
стро обойти с другой стороны по узкому коридору 
и уничтожить. Обыщи остальные комнаты на вто- 
ром этоже: больше врогов не намечается. По ле- 
стнице поднимись на третий этаж и оглуши снача- 
ла одного, а за ним и второго строжника, которые 
потрулируют неподалеку. Осмотрись на третьем 
этаже: в комнате с железным полом активизируй 
третий граммофон и жди в гости лучницу, которая 
может прибежать на шум (пользуйся моховыми 
стрелами!). Нойди библиотеку, оглуши читателя 
и отсюда медленно и тихо поднимись по лесенке 
на четвертый этож. 

Выруби маленького робота, 
включи четвертый граммофон. Вый- 
дя из комнаты, остановись в тени 
и жди бродячего механиста, а сле- 
дом и второго. Недалеко ходит тре- 
тий строжник. Осталось обежать 
комнаты (в той, что с двумя синими 
сундуками, есть лечилка} и подни- 
маться на пятый этаж. Уложи страж- 
ника и поднимись на шестой этаж 
Там нажми на переключатель, от- 
крой дверь и войди в большой тан- 
цевальный зал. Тут находится пятый 
граммофон. Выруби еще одного мо- 
ленького робота, подкравшись сза- 
ди, и пусти газовую стрелу в двух 


< Те, кто мешают-3 


Что касается маленьких роботов, то; как 
и было сказано выше, в отличие от своих боль- 
ших коллег, они ничем не вооружены, хоть бо- 
лее проворны и способны привести за собой 
нежданных тобой “союзников”, Вынести такого 
робота можно одной водяной стрелой в спину, 
с можно дубинкой, ударив железяку раз во- 
семь-девять. 

Механический паук и золотой карлик. Это 
два редких типа робота, встречающихся в мис 
сиях с кафедральными соборами механистов 
([Ме оРа Рапуи ЗаБо!аде о! ЗоиНогде]. 

Золотой маленький человечек появится 
в комнате с откровениями Карраса в соборе 
Апдеммо!сИ — чтобы разделаться с ним; просто 
запри за собой дверь нужным ключом. Ничем 
не вооружен, но быстро бегает и практически 
неуязвим, В последней миссии также не пред- 
ставляет собой ничего серьезного 

Механический паук встречается лишь 
в конце игры. Особо опасен, небольшого рос 
та, быстр и вооружен арбалетом, коим очень 
метко пользуется. Но’спинеу него есть красная 
область, стреляй туда водяные стрелами, что- 
бы “замочить”. Также подвержен действию о! 
ненных стрел, но их нужно две штуки, Умеет 
и любит отступать, что всегда делает после то- 
то, как ты зодвинешь в него одной огненной 
стрелой. 

Есть еще и другие особые враги вроде обе- 
зьянок, однако они ничем не отличаются от 
своих человеческих собратьев в вопросах дра- 
ки и уничтожения. В той же миссии с обезьянка- 
ми под самый финал встретятся живые деревья 
Бегают они очень быстро и чрезвычайно живу- 
чи. Самый удобный способ их вынести -— пус 
тить одну огненную стрелу 


механистов у камина. С тела мага возьми ключик 
для офиса и вернись по лестнице на пятый этаж 
Аккуратно избавься от пары охранников и смело 
оглушай горожан и слуг в масках. Найди двойные 
освещенные двери в офис (от лестницы прямо, на- 
право и два шага вперед) и открой их особым клю- 


чом. Нажми на красную кнопку у стола и забери 


планы, что за открывшейся картиной. При выходе 
из двери офиса сверни налево, затем по коридору 
иди прямо. За дверью справа будет область со 
светлыми стенами и крутящимся механизмом. 
Взломай железную дверцу ниши и прочти книгу 
(появится странный золотой робот-карлик, но ос- 
тавь его в покое]. После этого найди на пятом это- 
же обеденный зал, где стоит последний, шестой 
граммофон. Что ж, пора делать ноги к люку, чтобы 
выбраться из собора. Ступай к колокольной баш- 
не, с которой ты начал уровень, а по пути завали 
человека четыре стрелко-механиста. 


Одиннадцатая миссия 

Ргестои$ Сагдо 

Покупки: одна лечилка, 3 огненных стрелы, 2 
газовых 

Особенности: все предметы и деньги перено- 
сятся в следующую миссию 

Оглуши лучницу, включи буровую машину 
и забери из места бурения серебряный слиток 
В домике возьми огненные и водяные стрелы и иди 
дальше. Не поднимойся пока по лифту слева: пры- 
гай на ящики, а следом и по уступам справа. За- 
лезь на лиану, возьми газовую стрелу, прыгни на 
вторую лиану, следом — на уступ из белого камня. 
Пройди по ходу, перейди на деревянную балку, 
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® Покажем им мать Кузьмы! 


на которой висит механический 

глаз, и ножми на переключотель 

в центре балки. Спрыгни вниз, най- 

ди рядом у лифта пульт управления 

и подними вверх левый переключа- 

тель (который для УУогкэПор). Вызо- 

ви лифт, обработай его моховой 

стрелой и поднимайся на третий 

этаж. Быстро оглушай лучницу и та- 

щи ее тело вперед, к мастерской — 

\УМогКзор. Буквально через пару се- 

кунд появиться вторая лучница, она 

развернется и пойдет обратно, 

чуть-чуть не дойдя до входа в мас- 

терскую. Пройди через \У/огкзКор 

на восток и из пещерки с водой вы- 

бирайся по веревке наверх из этого 

колодца. Советую тут же заскочить 

в проход на юге, что ведет к запертому домику 

(Со З1югаде), и оттуда в спину “замочить” боль- 

шого робота. Будь осторожен: на платформе ря- 

дом дежурит лучник-механист. Чтобы вынести его, 

можно использовать моховую стрелу, дабы бес- 

шумно подняться на платформу и сделать выстрел 

в робота, Однако лучше вернуться к колодцу 

и у деревянной двери рядом с ним найти проход 
к маяку. 

Поднимайся по винтовой лест- 

нице. Первый проем справа ведет 

в старый дом — О! Ноцзе, там нет 

ничего особо’ полезного. Второй 

проем, что слева, ведет в круглое 

помещение с корабельным штурва- 

лом. Одна из деревяшек штурвала 

отсутствует. Иди по лестнице еще 

выше, оглуши патрульного на ней 

ина самом верху аккуратно нейтра- 

лизуй мага с ключом от запертого 

домика. Спускайся вниз к этому до- 

мику, открывай дверь и забери у за- 

мороженного разведчика деревяш- 

ку. Вернись к маяку и используй де- 

ревяшку на штурвале в круглой ком- 

нате. Когда окажешься внизу, быст- 

ро пробеги к стоящему к тебе спи- 

ной механисту, оглуши товарища 

и нажми на кнопку. Минуй коридор 

с камерой: можно подскочить к ней, 

встать прямо под механическим гла- 

зом и, улучив момент, проскочить 

дальше по туннелю. Спрячься 

в теньке и жди патрульного. Иди 

дальше на склад (Сагдо З!ю9т9 

'Агеа), спрячься за ящиками, чтобы 

застать врасплох большого робота. 

Дальше иди на запад, там нажми на 

два больших рычага (Ргеззиге Ооог 

Сопго!$} — маленький робот для би- 

тья прилагается. Зайди в дверь под 

номером один (ЗиБадиайс Роз! 1}, 

что прямо на юге. Пройди по тунне- 

лю с бесшумным полом и сверни на- 


2117173995997791177 


® Снежитью нам не по пути, 


лево, чтобы выйти в итоге к моленькой комнате со 
стоящим к тебе спиной механистом. 

Нажми на переключатель — тем самым ты вы- 
ключишь все механические глаза в миссии. Вер- 
нись к туннелю с бесшумным полом и сверни в этот 
раз направо (если спиной стоять к входу). Пройди 
по нескольким комнатом с железным полом, и ока- 
жешься в помещении со шкафчиками. Открой их 
все, забери добро и прыгой в дырку в углу. В цент- 
ре затопленного пола лежит ключик — он твой. Вы- 
бирайся наверх и выходи в третий раз к туннелю. 
Теперь иди прямо, в комнату с водолазными мас- 
ками и люком в полу. Открой люк и прыгой в воду, 
плыви вниз и точно на юг. Чуть приглядись, чтобы 
обнаружить полузаволенный камнями подводный 
коридор. Отдышись и плыви по нему. Через полми- 
нуты ты будешь стоять у корабля, за штурвалом ко- 
торого расположился скелет. Зайди в каюту, ныр- 
ни и достань около четырех сотен из сундука, Вы- 
бирайся обратно, пробегай мимо призрака и йлы- 
ви по коридору. Выныривой новерх, и ты окожешь- 
ся вобласти старинной пиратской базы (СЧ Риае 
Вазе). Тут дежурят два механиста и есть немного 
золотишка, чтобы ПОЖиИвитЬся. 

Поднимись на второй этаж любого из двух до- 
миков, а долее по железному мосту войди в затоп- 
ленную пещерку (С! Цмпд Оцанег$), Там проплы- 
ви до упора и прочти плавающую в середине ком- 
наты книжку. Выбирайся обратно к входу 
в биБааианс Роз! | и ступай к двери под номером 
два (буБадиайс Роз! 2). Выстрелом уложи дежурно- 
го, за стеклом возьми зелья и иди по туннелю 
с бесшумным полом к пиратскому домику (©! 
Рисие Эпап\у). Затаись в тени и дождись первого 
лучника, следом поднимись по лестнице на самый 
верх и уложи второго. Забери две стрелы с дере- 
вянных перил и все четыре ключа в комнате. Выхо- 
ди в коридор и иди прямо, к зданию хранилища 
(Мат Сагдо Эюгаде). Спрова будет проход к под- 
водной лодке. Оглуши охранника у хранилища 
и внутри возьми контейнер с газом. Уф-ф! Оста- 
лось добраться до подлодки, нырнуть и доплыть до 
ее южной части. Заплывай прямо под нее и в дни- 
ще найди люк. Открой и забирайся новерх. Ты на 
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® Недобро улыбаясь, 


мы подходим к широкой спине стражника... 


самой нижней палубе подлодки: открывай все две- 
ри с номерами с помощью соответствующих клю- 
чей, собирай там добро, а далее поднимайся на 
один этож выше. Оглуши стражника и прочитай 
лежащую на столе красную книжку. Вернись на 


нижний этаж и войди в дверь с номером пять. 


Двенадцатая миссия 

Катар 

Сверни налево и забирайся через окно в за- 
мок. Послушай разговор двух механистов у входа, 
но не жди, пока он завершится, а проскочи в боль- 
шой зал. Оглуши механиста с лечилкой, дождись, 
пока со стороны входа не пойдет еще один ранее 
разговаривавший товарищ. Нейтрализуй и его. 
Осталось встать в тень и ждать, пока по железно- 
му мостику сверху не пойдет лучница. Сними ее 
метким выстрелом. Осмотри все шесть маленьких 
комнат по бокам, поднимись на второй этаж 
и найди светло-белую запертую дверь. За ней 
масса полезного и красная книга с интересной ин- 
формацией. Открой большие двери в зале, прой- 
ди чуть вперед и сразу зоверни налево. Осмотри 
помещения слева: найдется лечилка и два свитка, 
если точнее — карта области и расписание пере- 


движений Кавадора, человека, за которым ты охо- 
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тишься. В одной из этих комнат бу- 
дут и два переключателя с таблич- 
ками. Нажми на оба и выбирайся из 
замка, предварительно его. осмот- 
рев. Вернись к началу уровня и иди 
по горному туннелю прямо. Итак, 
перед тобой площадка со столбом 
в центре и два механиста. Уложи не- 
другов газовой стрелой, сбрось те- 
ла влаву и жди еще одного патруль- 
ного. Действуй быстро! 

Сверни в проход с табличкой, 
гласящей, что он ведет к области но- 
мер Зи номер 4, Не поднимайся по 
лестнице, а иди вдоль домиков на 
юг, а затем — чуть на запад. Снова 
на юг вдоль домиков, пока на уви- 
дишь табличку, на которой написа- 
но, что. область номер 4 находится 
в другой стороне. Зато найдешь горный проход 
дальше, на юг и запад. По карте ты должен ока- 
заться ровно на перекрестке между областями 2, 
3,4 и 5. Со стороны севера, то есть области номер 
2, ровно через 14 минут с начала прохождения 
миссии (время смотри при сохранении игры|) пой- 
дет нужный человек — Кавадор, охраняемый двумя 
механистами, Сначала выруби дубинкой цель (на 
него не действуют газовые стрелы}, а следом из- 
бавься от его охранников, применив либо газовую 
стрелу, либо световую гранату, Отлично сработа- 
но! Если ты не успел к 14 минутам добраться до ме- 
ста, то встретить Кавадора можно у области но- 
мер 1 примерно в 36-37 минут по игровому време- 
ни. Итак, с телом вернись к площадке со столбом 
и иди в проход к областям с номерами 1, 2, 6, ноне 
заворачивай туда, а ступай на север вдоль доми- 
ков. Осторожно: по пути могут встретиться пат- 
рульные, с одного из которых реально снять лечил- 
ку. Ты вышел к области номер 7. Скинь тело и при- 
готовься к бою. Тебе требуется нейтрализовать че- 
тырех стражников и убить два механических глаза. 
Механистов вынеси газовыми стрелами. Если ‘тех 
‘уже не осталось, то вымани врагов в проход и ис- 
пользуй световые гранаты или заранее установ- 
ленные мины. Возьми тело цели и пройди через об- 
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9 Те, что помогают - 1 


Если есть враги, значит, есть и оружие, 
с помощью которого нужно с ними бороться. 
Вот, к примеру, стрелы. Все аггоми; при попада- 
ний в цель или на пол издают определенный 
шум. Поэтому не торопись затушить водяной 
стрелой факел, если рядом ходит охранник. 
Подожди немного, пока он отойдет дальше. 

Обычное правило стрельбы из лука гласит: 
“Чем дальше нотягиваешь лук, тем дольше по- 
летит стрела”. При использовании газовых 
и огненных стрел это правило не действует — 
достоточно пишь чуть-чуть натянуть лук, и стре- 
ла уже полетит хоть до края света; И целься 
при стрельбе из токого лука по навершию ра- 
мочки-прицела. 

Световая граната во втором "Воре” чуть 
изменила характер своего действия. Она те- 
перь ослепляет не только строжников; которые 
способны увидеть ее, но и самого Гаррета, ес- 
ли он не успел отвернуться. Есть токая хитрая 
тактика: если тебя заметил охранник и подоб- 
рался почти вплотную. (а ты не хочешь или не 
‘можешь его убить}, то кинь между ним и собой 
такую гранату. Пока ты ослеплен, достань ду- 
бинку, сделай пару шогов вперед и ударь по 
тому месту, где стоит противник! Он будет ог- 
лушен, доже если удар будет нанесен спереди, 
а не сзади. Таким образом, одна граната ©з- 
начает как минимум одного оглушенного враз 
га, а посему береги их, хоть их стало больше, 
чем в первой части. 


ласть номер 7 на север, к области номер 9. Мимо 
лавового островка и налево. Внутри здания унич- 
тожь глаз, поднимись по лесенке на второй этаж 
и иди на север. Вот и нужная пещерка с выходом! 


Тринадцатая миссия 

Сазтд Те от! 

Покупки: 2 напитка невидимости,’ моховая 
стрела 

Особенности: нельзя быть замеченным или 
атаковать, порой слишком громкий шум также 
проваливает миссию 
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Найти что-нибудь ценное в этой миссии почти 
невозможно, если только не собирать монетки со 
столов и не снимать мешочки с золотом с беспеч- 
ных охранников. Что делать? Быстро пройти мис- 
сию, не особо заботясь о добыче и осмотре мест- 
ности. Кстати, во всех длинных коридорах — по од- 
ному охраннику, а также расположены механиче- 
ские глаза, а иногда и пушки. Чтобы отключить ме- 
ханику, надо найти комнату с пультом управления. 
Опусти вниз все верхние переключотели (с “ол” до 
“оН”) и подними наверх нижние переключатели. 


а, 


® А до победного финала оставалось так мало! 


Так ты вырубишь механику на половине того эта- 
жа, где ты находишься. Всего таких комнат пять (по 
две на два этажа плюс один для третьего} 

Я предлагаю сверхбыстрое прохождения, учи- 
тывая все эти заморочки с убеганием от охранни- 
ков, так как их нельзя даже оглушаты! Итак, ока- 
завшись в саду, пройди к ящикам впереди слева, 
заберись на них, а следом и на крышу беседки 
Нажми на переключатель на стене и через потай- 
ную дверь попади в молельную комнату (СВаре!) 
замка. Пройди в дверь на востоке, открой дверь 

на севере, чтобы попасть в длинный 
коридор. От порога возьми чуть 
влево, чтобы открыть еще одну 
дверь на севере (слева от нее мехо- 
нический глаз с пушкой). Поднимись 
по лестнице на второй этаж, открой 
дверь на востоке и проследуй по 
верхнему ярусу огромного зала 
к другой двери. Беги на восток, про- 
скочи мимо глаза слева и открой 
вторую дверь справа. Попадешь 
в комнату с пультом управления: от- 
ключи механику и вернись в кори- 
дор, чтобы иди дальше на восток. 
Поверни по коридору на север, 
и через секунды упрешься в дверь 
(справа будет проход дальше). От- 
крой ее и забери стоящий прямо 
справа оттебя сундук: из него полу- 
чишь деталь от часов. Вернись 
к проходу рядом, потуши газовую 
лампу и кинь в смотровую будку 
стражника звуковую стрелу. Пока 
товарищ отвернулся, быстро про- 
скочи мимо по коридору — ной- 
дешь дверь с часами рядом. Вставь 
деталь в часы и поставь их [2 помо- 
щью “использования” на 12:00. 
Откроется потайная дверь, с ты 
возвращайся по своим следам 
в молельный зал, вернее, в длинный 
коридор рядом с ним. Теперь тебе 
надо идти на восток и повернуть на 


север, чтобы упереться носом 


в дверь, ведущую в прихожую замка (Роуе!). Поту- 
ши лампу у двери, приготовь звуковую стрелу и бу= 
тылку невидимости. Открывай дверь, пей зелье 
и пускай натянутую до упора стрелу в противопо- 
ложный верхний ярус помещения, Сначала ‘один 
стражник, а через пару секунд и второй побегут 
разбираться, а ты подбегай к двойным дверям 
справа и открывай их коричневыми отмычками. 


Выбегай на улицу за дверью. 


Четырнадцатая миссия 

МазК$ 

Покупки: лечилка, водяные стрелы 

Особенности: миссия проходит в том же зам- 
ке, что и предыдущая. Сохраняется корта с преды- 
дущей миссии 

Важный совет: всегда заходи за красные зана- 
вески, чтобы найти сундучки с полезностями. Итак, 
заберись на беседку, открой уже знакомую сек- 
ретную дверцу, пройди в молельное помещение 
и вкомнатке на западе возьми со столика лечилку. 
В комнате на востоке, за дверью, что напротив ка- 
мина, стоят маг и слуга. Найди сундук с деньгами. 
Через одну комнату на восток будет еще один мог: 
под полкой с инструментами возьми мину и за за- 
навеской обыщи очередной сундук, В следующем 
на восток помещении отключи механическую 
стражу. Далее иди на восток и на север, через 
прихожую (Роуе!), чтобы осмотреть северную се- 
рию комнат. На западе от прихожей, кстати, луч- 
ше не торчать без дела, так как там патрулируют 
трое бойцов. А еще на западе — в Вагоот — во- 
обще делать нечего. Кроме пары лучников, ничего 
интересно в той стороне нет. По длинным коридо- 
рам этажа ходят одинокие стражники, а вот в севе- 
ро-восточной части этажа находится смотровая 
кабинка и казармы, в окрестностях которых бро- 
дят аж три солдата. Чтобы отключить механику 
[-3 северо-западной части, на зопаде от кухни 
(Кисвеп) отыщи помещение с пультом управления. 
Осмотри остальные помещения, дабы поживиться 
как можно большим количеством золота. 

По лестнице у молельной комнаты поднимись 
наверх и в комнате на востоке от помещения с ар- 
фой (Сопзегусиюгу) выключи механику. Опасайся 


® Страшный? Здесь и не такие встречаются. 


только бродящих по коридорам стражников и тща- 
тельно очищай все окрестности в южной части вто- 
рого этажа. Спустись на первый этаж и пройди 
к кухне, чтобы подняться по лесенке на западе от 
нее. Через комнату на востоке от того места, где 
ты появился сейчас на втором этаже, находится по- 
мещение с пультом управления механикой. Оба- 
на! Зачищай северную часть второго этажа, но не 
суйся в самый северо-восточный угол. Помнишь те 
самые часы из предыдущей миссии, которые ты по- 
чинил и поставил на 12:00$ Иди теперь к ним, они 
в юго-восточном углу второго этажа. Снова по- 
ставь их на 12:00 и поднимайся на третий этаж. 
Пройди мимо смотровой будки стражи и остано- 
вись на пороге нового коридора. Потуши газовую 
лампу и жди в темноте большого робота. Затуши 
его и заверни в дверь на севере, которая ведет 
в Гоуег. Тут тихо оглуши охранника, можешь даже 
применить световую гранату. Загляни в две комна- 
ты слева, найдешь золото и огненную стрелу в ка- 
мине. Выйди в Гоуег и сверни в дверь справа со сту- 
пеньками. Пройди через террариум (Тетапит), 
пробеги мимо механического глаза с пушкой 
и сверни в дверь слева, что прямо за ними. Отклю- 
чи всю механику и возвращайся в Гоуег. 

Иди в двери строго на севере, выруби робота 
(предварительно потушив лампу, дабы создать 


тень), и запертая дверь спрова при- 
ведет в первую выставочную комна- 
ту. Не наступай на ковровый учас- 
ток пола в центре, иначе твое здо- 
ровье очень быстро уменьшится из- 
за вырвавшихся на время ядовитых 
газов. Лучше выстрели лозовой 
стрелой в деревянную балку сверху, 
прыгни на лозу и с нее уже возьми 
центральную маску. Таким образом 
можно забрать и две другие маски, 
если у тебя хватит терпения: Можно 
еще быстро прыгнуть, на лету схва- 
тить вещь и отпрыгнуть с ковра: по- 
теряешь от нуля до четырех жизней 
в зависимости от быстроты движе- 
ний. Иди дальше по коридору и вы- 
руби большого ‘робота. Вторая вы- 
ставочная комнату содержит в себе 
нужную тебе Ргесигзог Мазк, она 
средняя. Если хочешь, то забери 
и остальные маски с этой комнаты 
и стой, что севернее. Идя дальше 
по коридору, ты попадешь в более- 
менее обширную комнату с арте- 
фактом-вазой в центре. Хватай ее 
ивыбегай от робота и лучника. Если 
хочешь, то вернись к месту, где ты 
замочил первого 
робота. 
Пройдя по коридору 
на запад, 
обследовать южную 


большого 
сможешь 


часть третьего этажа. 

Здесь есть три выста- 
вочные комнаты: если жадность 
в тебе победит врожденную воров- 
скую осторожность, то собирай ос- 
тальные маски с помощью лозовых 
стрел и ловкости. За каждую маску 
дают по полсотни золотых, так что 
можешь потрудиться, дабы зарабо- 
тать денежек для прохождения фи- 
нальной миссии. Как только ты по- 
считаешь, что твои дела улажены, 
выбирайся в Роуег на первом этаже 
замка, а оттуда и на улицу. 


Пятнадцатая 

миссия 

5аБоаде а? 

З$оиНогде 

Покупки: десять водяных стрел, 
3 огненных, зелье невидимости, 2 
зелья падения, моховые стрелы 

Иди по зеленому залу собора 
(Вау А) вперед, огибай статую анге- 
ла и снова вперед. Сворачивай на 
восток, как дойдешь до круглого за- 
ла с постаментом с двумя табличка- 
ми-указателями в центре. Иди вдоль 
круглого сооружения на север и го- 
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< Те, что помогают - 2 


Гаррет, кстати, умеет без всяких вещей са- 
мостоятельно приближать или удалять изобра- 
жение на экроне. Активизируется кнопками “+” 
и *-”. Полезно, чтобы разглядеть, в какую сто- 
рону смотрит во-о-он тот стражник вдали или 
чтобы лучше обследовать открытую местность. 
Напомню, что раньше ты тоже мог приближать 
вид, но только с помощью лука, натянутого_ 
в течение определенного времени — эта мутуч- 
ка осталась и сейчас, чтобы помочь лучше це- 
литься. р . 
` Все флаги на стенах уничтожай мечом, так 

как за ними могут быть кнопки или секретные 
проходы. о 
х Так кок карты столи более подробными, 
то по ним легче ориентироваться, Все уже по- 
сещенные области выделяются синим цветом, 
а та местность, где ты находишься, подсвечена 
ярко-желтым. ь й 


товься к встрече со стражником и большим робо- 
том, быстро заскочив в теньв следующем помеще- 
нии. Выноси обоих противников и останавливайся 
на пороге комнаты на севере. Готовь огненную 
стрелу и метким выстрелом уничтожой глаз, пока 
тот не поднял тревогу и не выпустил еще одного 


хз 
о 


большого робота. Если пойти на юг, то окажешься 
в области Вау Е, но пока что пройди на север, что- 
бы забрать из двух комнат-складов все-все-все ве- 
щи, которые расположены на полках. В комнате 
рядом со складами в траве лежат две водяные 
стрелы. Пройди еще на север, за две двери, 
и справа увидишь вход в Р!ап$ Коот. Взломай 
дверь, возьми со стола свиток и ключ, которым от- 
крой все сейфы, чтобы собрать их содержимое. 
В двух соседних комнатках живет слуга и лежит 
Ггозфеа$! е99 
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Вернись к Вау А и рядом с фигу- 
рой ангела найди лифт, который 
едет на этаж выше, к Вау С. Подой- 
ди к машине с табличкой “Вейомипа 
тасбте”, заберись наверх по ле- 
сенке и брось в дырку Эюпа! Вой, ко- 
торый ты взял со склода. Возьми но- 
вую деталь и с ней вернись в Вау А, 
то бишь в зеленый зал собора. Ос- 
торожно — появился новый патру- 
лирующий большой робот! Подой 

дик машине у восточ- 

ной стены (Во!пд 
тосе), кинь в дыру 
у лестницы стальную 
пластину (Зее! р/ю!е), 
залезь по ‘лестнице 
наверх и во вторую 
дыру брось новую деталь. Вернись 
на грешную землю и нажми на крас- 
ную кнопку, находящуюся на проти- 
воположной от лестницы стороне 
машины. Остался сущий пустяк — 
взять новую деталь З'юде 2 ресе. 
Иди к залу с двумя табличками и те- 
перь шагой на запад, а долее и на 
север. Вскоре справа откроется 
проход с охраной в виде двух боль- 
ших роботов. Пусти вдаль звуковую 
стрелу и “замочи” обоих, когда они 
повернутся спиной. Ты попадешь 
в Вау 0, где живут еще несколько 
маленьких роботов и один большой. 
Последнего можно нейтрализовать 
двумя огненными стрелами. Подой- 
ди к дольней мошине (ЧпКта 
тасБте) и брось в нее часики 
Саиде и Вамат Моде. Запрыгни 
в маленький прудик рядом и достань 
водяные стрелы. Далее залезь по 
лестнице на машину и встань лицом 
к пруду. Впереди тебя будет неболь- 
шая площадка, а на потолке рядом 
сней — металлическая решетка. Вы- 
стрели лозовой стрелой так, чтобы 
по лиане можно было попасть пря- 
мо на площадку. Возьми с доски 
ключик и открой им дверь, а следом 
и еще одну, что слева. Пока не то- 
ропись зайти в проход, а найди 
в центре области источник цели- 
тельной воды, который полностью 
восстановит все твои жизни. Зайди 
в проход, и окажешься на плотфор- 
ме в Вау 0. 

Нажми на кнопку механизма, от- 
вечающего за ЦпКтд тасбуте, и спу- 
сти лифт вниз. Возьми Кедуойпд 
КоипЯ и положи его в одну из двух 
ниш другой машины в Вау О (беапд 
тасР!пе), а во вторую нишу — 5!юде 
2 ресе. Подойди к опущенному то- 


анапа 


® Ночь, улица, луна... Стоп, а почему луна красная? 


бой лифту и выстрели лозовой стрелой вверх, в ме- 
таллическую решетку нод головой. Заберись об- 
ратно на платформу и нажми на кнопку у механиз- 
ма, стоящего рядом со стенкой (5еа!та тасН те). 
‘Спустись вниз и забери Эаде 3 р!есе; Вернись 
к Вау А иот него шагой к Вау Е, там с порога убей 
два висящих механических глаза, Подойди к маши- 
не, кинь в нее З!аде 3 р!есе, нажми на рычаг и по- 
лучи Сид Веасоп! Выйди из Вау Е и шагай на се- 
вер, пока не окажешься в районе М Арзе — То 
иррег Агеаз. Ступай под арку и поднимись по лиф- 
ту справа. (Если пойти вперед, то окажешься 
в верхней части собора.) Когда будешь поднимать- 
ся наверх, соскочи на среднюю платформу и выхо- 
ди снее на темную открытую площадку. Прыгни на. 
площадку слева, поднимись по лестнице и попади 
на еще одну площадку выше. Посмотри на потолок 
чуть слева — там решетка, в которую требуется по- 
пасть лозовой стрелой. Так ты и сделай, чтобы за- 
лезть на верхнюю левую площодку. Поднимись по 
лестнице, спрыгни на уступ и ползи с освещалкой 
по темному ходу. Как выйдешь на площадку, пры- 
гой налево, чтобы наконец очутиться в нужном ме- 
сте. Используй Сита Веасоп на машину и откры- 
вай дверь рядышком. Поднимись на крышу собора 
по лестнице и переключи первую сигнальную баш- 
ню. Вернись вниз, подними кнопкой решетку и спу- 
скайся на лифте вниз, Иди дальше на север, в но- 
вую область собора. Пройди в арку на севере, за- 
мочи большого робота, и за воротами попадешь 
в темную комнату. 

Иди на восток и в большом зале сразу иди 
вдоль стены справа. Заберись в тыл к большому 
роботу у лифта и охлади его. Лифт отвезет тебя ко 
второй сигнальной башне. Вернись в большой зал 
и иди на восток. Остановись в тени на пороге сле- 
дующего помещения и заметь, что в нем полным- 
полно потрулирующих больших роботов. Пошли 
звуковую стрелу куда-нибудь подольше на юг, по- 
дожди, пока роботы отвлекутся и уйдут со своих 
мест, чтобы быстро найти и нажать два красных 
переключателя на двух разных металлических 
шкафах в центре. Таким образом ты поднимешь 
решетку на севере. Беги туда, поднимайся на лиф- 


ИИ Зее 


© Мог умер, но колдовство на его руке живет. 


те к третьей сигнальной башне, Спускаясь вниз, 


с лесенкой и пройди по нему 
почти до конца так, чтобы ос- 
таться в темноте. Прижмись 
к стене слева и выгляни за угол. 
Попробуй нажать на переклю- 
чатель так, чтоб тебя не зомети- 
‘ла пушка. Если все получилось, 
то вернись по лестнице обрат- 
но и пролезь в.лаз ко второму 
выходу из зала. Пройди по мос- 
тику, и ты окажешься прямо над 
ним. Выпей зелье падения и пры- 
гай вниз. Быстро забегай внутрь 
и вызывай лифт, пока тебя не 
убили пушки. Нажми на четвер- 
тую сигнальную башню. Спус- 
кайся вниз и пей зелье невиди- 
мости, чтобы проскочить мимо 


пушек к выходу из этого зала 


Вернись в комнату с тремя лестницами и иди 


можно нарваться на толпу встречающих внизу — в проход на юге. Он приведет в зол с множеством 


врагов, в этом случае выпей зелье падения и прыг- — сундучком: в них можно найти лечилку и напиток 


ни на юг, к выходу из помещения. 
Выбегай в большой зал, ‘ступай 
в северо-западный его угол, 
и попадешь в комнату с тремя ле- 
стницами и еще одним большим 
роботом, Усмири его’ водой 
и шагай на север. Ты попадешь 
в огромное помещение с меха- 
ническими ‘пауками: не привле- 
кая их внимания, иди точно на се- 
вер и открой решетку слева. Пе- 
реступив порог зала с массой 
пушек (они все в рабочем состо- 
янии!), сразу сверни налево, под- 
нимись по лестнице наверх. Пе- 
рейди по железному мосту в тем- 
ное помещение с четырьмя ог- 
ненными стрелами, зотем еще 


раз ступай по мосту и спускайся 


по лесенке вниз. Если пойти в проход, а не спус- — падения. Только уничтожь вначале глаз, чтоб с 


ОУ Ссососх и 


каться, то можно оказаться над вторым выходом из койно покопаться. Иди в проход строго на заподе, 


зала. Оказавшись внизу, найди темный лаз рядом над ними еще будет витраж. Через комнату со 


вспыхивающим светом и на се- 
вер. Минуй подающий и подни- 
мающий блок, проскочив под 
ним. Выпей напиток подения 
и заскочи на ленту с зажигаю- 
щимся огнем. Залезь на лестни- 
цу и прокатись по желобу вниз 
На запад, через комнату с зеле- 
ным миганием, и еще на запод 
Вот перед тобой лифт к пятой 
сигнальной башне, Нажав на 
нее, быстро беги, используя все 
оставшиеся ‘вещи из инвентаря 
и вооружение, к Вау А. Там от- 
крой двери, спиной к которым 
ты стоял, когда начал уровень. 


Вот она, победа! № 


$2 Новые штучки, или 
Тяжело в учении, 
легко в гробу! 


Ногез. Освещалки используются для того, 
чтобы немного добавить света в темную об- 
ласть, Пока ты их держишь, Гаррет не может 
использовать жнопки, двери ‘или другие вещи, 
в том числе и из инвентаря. Правая клавиша 
мышки кидает освещалку в ту сторону, в кото- 
рую ты смотришь. Брошенная на потухший фа- 
кел освещалка зажжет его, равно как и взо- 
рвет красную бочку. Действует и под водой. 

5сои!та ОтЬ. Используя этот механический 
глаз, Гаррет кидает его в ту сторону, куда он 
смотрит. После чего обзор переключается от 
вида изглазтероя к виду из механического гла- 
за, упавшего на пол. Используется, чтобы раз 
глядеть, что творится в комнате, не посещая ев, 
или для проверки того, сколько там секьюрити. 
за поворотом. После того как ты щелкнешь 
мышкой, игровой экран снова будет рассмат- 
риваться глазами Гаррета. Использовав штуч- 
ку, не забудь подобрать ее обратно. 

НазВ Мте. Очень полезная вещицо: в`отли- 
чие от обычной мины, создает не взрыв, а‘все- 
го’лишь временно ослепляет прошедшего ря- 
дом неосторожного врага (эффект как от Р/а5В 
ВотВ). Можно найти в нескольких миссиях: 

Упе Атом. Единственное. новое вооруже- 
ние со времен первой чости. Стрела с лианой, 
В ряде заданий во второй половине игры заме- 
няет собой стрелу с веревкой. Да и действует 
совершенно схожим образом: стреляй в по- 
верхность на потолке, и от попавшей туда 
стрелы спустится лиана. Однако. есть малень- 
кое различие: веревочные стрелы можно при- 
менять только на деревянные потолки, а вот 
стрелы с лианой зацепляются также и за пото- 
лочные железные решетки! 

Зюм-Ю/роНоп, Зелье медленного подения, 
очень и очень полезно как минимум в половине 
миссий. Оно позволяет на короткий период 
времени почти не получать повреждений от па" 
дений с большой высоты. Плюс ко всему оно 
позволяет Горрету выше прыгать, ‘а значит, 
и перепрыгивать через высокие перила и ог- 
рождения. 

ЕодЬеаз! Еда. При использовании создает 
моленького зеленого зверька-комикадзе; кото- 
рый радостно прыгает на стоящих рядом вря- 
гов и погибает, взрывая себя и выбранного им 
противника. Что-то вроде мины на ножках, 

Тому ропоп. Секунд на шесть-семь де- 
лает Гаррета полностью невидимым. Полезно 
пользоваться в ярко освещенных коридорах 
и на улицах, чтобы проскочить мимо врага. 
Можно использовать, чтобы зайти в тыл про- 
тивника и оглушить его. Часто применяется для 
быстрого отступления при встрече‘с несколь- 
кими опасными тварями. В миссиях, где нельзя 
попадаться на глаза или как-то обижать про- 
тивников, это безумно полезная вещь. И.еще. 
Невидимость не означает неслыщимость: по- 
этому особенно не шуми, а то засекут, догонят 
и побьют, 


| д, сущий ад творится на Земле в но- 
| чоле нашего повествования. Содом 
и Гоморра расширили свои невиди- 
мые границы и захватили планету 
Настало время посылать на землю еще одного 
Мессию, Несущего гнев Божий. Меч Правосудия 
должен был вскрыть дьявольский нарыв. Тогда об- 
ратился Бог к ангелам и вызвал добровольца. Кок 
и влюбой армии, таких не нашлось; что ж, значит, 
доброволец будет назначен в принудительном по- 
рядке. Взор Господа упал на маленького ангелоч- 
ка, сорванца первой котегории, хорошего канди- 
дата в посланника (если что, то не так жалко). Ска- 
зано — сделано, и вот упакованное в памперс 
тельце белокурого создания рассекает верхние 
слои атмосферы планеты. Пришло время начинать 


писать Новый Завет |! 


ичтоНу$ 
“Кто соблазнит одного из малых сил, ве- 
рующих в Меня, тому лучше было бы, если 
бы повесили ему жерновный камень на шею 
и бросили его в море” 
(Марк 9, 42} 


Ночной дозор всегда опасен: за ящиками пря- 
чутся тени, бандиты ходят с ножами, противник мо- 
жетв любой момент напасть, холодно и вообще. . 
(Сегодня к этому “и вообще” прибавился еще один 
пункт — подение ангела с небес и последующее 
его вживление в тело, которое неминуемо приве- 
детк гибели. Именно так и случилось с одним зем- 
ным патрульным, в которого ты, виной интро, бук- 
вально вживился. Теперь у тебя есть возможность 
управлять человеком, плохо вооруженным, но все 
же знакомым с правилами боя. Путешествие нача 
лось с окраины какого-то генетического завода. 
До центрального нерва системы Зла на Земле ид- 
ти и идти, но трудности — это ничто по сравнению 
с тем, что может сделать Бог с ослушавшимся Его. 
Так что давой, веселее вперед. Для начала обзо- 
ведемся каким-нибудь стоящим ружьем. Дробовик, 
прекраснейшее оружие ближнего боя, с одного 
выстрела снимает полицейского низкого чина или 
вообще без стрельбы укладывает на пол любого 
ученого и техника. Ствол надежно спрятан в груде 


ящиков с сенсорным зам- 
ком в виде ладони. Прило- 


жи туда свою лапу и, не ог- 
лядываясь, беги прятаться, 


КАРРИ РТ 


потому что взрывом сне- 
сет полкомнаты. Пристре- 
ляй добытое оружие, что- 
бы в бою не подвело, 
и поднимайся по лестнице, 
там получишь свое первое 


задание. “Выберись отсю- 


да”. Ему легко там рассуж- 


дать и задания раздавать, 
а здесь все двери на замке 


и охрана на каждом углу. 
Но приказ есть приказ, 


с посему займемся первой 


дверью. Она завалена 
ящиками непонятного про- 
исхождения и к тому же 
подперта техником с газовой горелкой. Выход 
один — разнести все к такой-то матери, приложив 
ладонь к кнопке. Конечно, так недолго и рожки 
вместо крыльев получить, но иначе отсюда никак 
не выбраться. Кок оружие лежащий паяльник ниче- 
го из себя не представляет, поэтому подбери по- 
троны и иди дольше. Совет: палец но курке не дер- 
жи — люди вокруг нервные, увидят, что ты их на 
мушку взял, и начнут полить во все стороны, осо- 
бенно если с пушкой на прицеле ходит полицей- 
ский. Не вызывая подозрений, поверни в длинном 
коридоре направо и спустись по лестнице вниз. 
(Справа от себя увидишь двух ученых (ни в коем 
случае не допуской, чтобы их застрелили!) и пульт 
управления дверями, что приводится в действие 
только местными работниками умственного труда. 
Вариантов несколько. Первый: вселяешься в уче- 
ного и пробуешь нажать кнопку, пока не убили, 
потом перелетаешь в полицейского и добиваешь 
сбежавшихся на шум охранников. Шансы победы 
в этом случае крайне невысоки. Второй вариант 
удобнее для играющих на втором и третьем уров- 
не сложности: заходишь под металлическую лест- 
ницу в зале с учеными и делаешь пробный выстрел 
в стену. На звук моментально приходят трое или 
четверо полицейских, а ты отстреливой их по мере 


Алан Берновский 
аюп@опте.ги 


‘, 


появления в поле зрения, благо чаще всего одного 


патрона хвотает. Итак, все мертвы, ученые заби- 
лись в уголок и просят о пощаде. Отлично — та, 
что надо! Настал черед того тела, в котором си- 
дишь. Дело в том, что стоит переселиться в учено- 
го, как бывший контролируемый человек начинает 
тебя атаковать; чтобы этого не допустить, есть 
очень хороший способ — покончить жизнь само- 
убийством путем спрыгивания с высоких балконов, 
самовзрывания и т. п., только что застрелиться не 
получится. 

Если процесс убиения завершился нормально 
(для тех, кто играет на самом крутом уровне слож- 
ности, последний прыжок, взрыв должен пройти уже 
без вас, потому что смерть оболочки приведет 
и ккончине ангела), то со спокойной душой вселяй- 
ся в ученого и жми кнопку на пульте. Сразу после 
этого в зал набегут полицейские в большом количе- 
стве. Единственный ‘способ спасения — в бегстве че- 
рез огромную дверь, ведущую прямо в первую ком- 
ноту. Уже после, совершив обходной маневр, мож- 
но попробовать поменять тело на “более целое”, 
например, во второго ученого, спрятавшегося за 
бочками. Тебе следует подняться наверх, где стек- 
лянный пол и куча разных голограмм в воздухе, 
и пройти через лазерную дверь к аппороту, выдаю- 


щему оружие 
В данном случае — 
огнемет. После это- 
го возвращайся на- 
зад в лабораторию 
и проходи полную 
стерилизацию в ка- 
мере, откуда неког- 
до повыскокивали 
охранники. Это вы- 
ход в главные цеха 
фабрики; зрелище 
незабываемое: гро- 
мады движущихся 
механизмов, смерть 
природы и всевлас- 
тие роботов. 
Ад-2000, короче 


Раис 


Конечно, тебя 
здесь не ждут, 
швейцара у дверей 
нет, но и за отсут- 
ствие  маломаль- 
ской охраны спаси- 
бо. Будем прору- 


боть 


вход сами, 
без посторонней помощи. Увидел лазерную огра- 
ду? Рядом с ней ящики навалены, воспользовав- 
шись ими, можно легко перепрыгнуть через опас- 
ные лучи и приземлиться по ту сторону надписи 
“Посторонним В. Как ты сам понимаешь, сие 
есть святая святых мотального цеха, поэтому будь 
всегда начеку, Для успешного прохождения оставь 
миниган там, где он и лежит, пока с тебя хватит 
и огнемета. Первый и последний противник — ми- 
лиционер, вооруженный дробовиком, потому 
очень опасный, Ученым-то бронежилетов пока не 
выдавали, а холатом от пули не закроешься. 
В принципе, беречь тело-оболочку сейчас не но- 


до, потому что следую- 
щий шаг — прыжок в глу- 
бокую пропасть, где лю- 
бой нормальный челове- 
кообразный переломает 
все нижние конечности 
Оказавшись внизу, ста- 
ройся не наступать на 
предательски хрупкое 
желтое стекло посреди 
цилиндра, ведь под ним 
мгновенная смерть. За- 
бирайся по ящикам вдоль 
стены и помни, что пар 
здесь ломит не только ко- 
сти, но и крылья, Новое 
помещение, куда ты по- 
подешь через минуту, 
очень напоминает огром- 
ную турбину с тремя под- 
весными вентиляторами 
Если наступить на желтые платформы под ними, 
то конструкции приходят в действие и поднимают- 
ся немного вверх. Все ясно, будем делать лестни- 
цу. На первую кнопку не наступай вообще, на вто- 
рую — один роз, на третью — два, после, исполь- 
зовав сочленения труб и ящики, поднимись к пер- 
вым лопастям и соверши быстрый взлет к небесам 
Конечной целью является тело местного работни 
ка с радиосктивными предметами в соответствую- 
щем костюме и нужными предметами в руках. 

Вот и новое задание подоспело: включить ру- 
бильники, подающие энергию на лифт. Не обра- 
щая внимания на гневные окрики коллег, быстро 
включи все четыре терминола, после чего, не ноа- 
жимая красной кнопки, беги к лифту. Там уже жми 
кнопку движения вниз и приготовься испачкать ко- 
стюм в настоящих отходах производства. Подвал 
выглядит на редкость ужасно от обилия цветов, как 
пахнет, не скожу, но желание побыстрее унести 
оттуда ноги появилось еще при входе в область 
Заметив дверь справа, иди туда и постарайся не 
бегать, чтобы не вызвать подозрительных взглядов 
со стороны офицеров полиции. В центре комнаты 
стоит орудие на передвижной платформе, а чуть 
дальше и начальник местной охроны по имени Ган 
Коммандер. Чин у этой девушки намного выше, не- 
жели у всех здесь присутствующих, поэтому логич- 
но было бы вселиться именно в нее, Для этого нуж- 
но взять под контроль сначала сварщика и, прики- 
нувшись дурачком, пройти пост охраны. После се- 
го действия спокойно переходишь в девушку. Луч- 
ше, конечно, избежать внимания со стороны поли- 


цейских. Уйти добровольно с назначенно- 


го поста почему-то тоже не получается, тут 
хитрость пригодится, точнее, слепой слу- 
чай. Подойди к большому экрану на стене 


и послушой, о чем разговор идет. Я сам ни- 


чего не понял, но, судя по всему, получил 
новое задание в секторе Два — хороший 


повод смыться, Выходи через открывшуюся 


дверь и... узнаешь места? Решетка, ящики, 


® Неприкасаемые 


На социальной лестнице чоты не стоят во- 
обще, их отсутствие официально утверждено, 
и поэтому любой полицейский или обычный 


гражданин почтет за честь испачкать руки кро- 
вью Отвергнутых. Вот и приходится этим бедня- 
гам, не имеющим ни куска хлеба, ни картонки 
над головой, перебираться на постоянное мес- 
то жительство в подземелья, канализации 
и прочие неприглядные места. Из-за постоян- 
ного голода не гнушаются чоты и людоедством, 
чем, сам понимаешь, не завоевывают призноа- 
ния Верхних людей. После трех облов, устроен- 
ных полицейскими, чоты решили создать свою 
армию. Как бойцы они великолепны, но по тех- 
нологическому уровню уступают отрядам мен- 
тов по причине плохого финансирования. Ос- 
новное оружие — Разрядники. Когда налетает 
безумно вопящая толпа чотов в серых плащах 
и противогазах, то не до смеху становится, 
просто умираешь мгновенно. 


а на них так нужный сейчас пулемет. Обязательно 
подбери его и шогай к началу уровня, млесту, где ты 
когда-то совершил неудачное приземление. Боль: 
шоая красная дверь наконец-то поддолась угово- 
рам и распахнула створки, обнажив чрево темно- 
го складского помещения. Откуда-то из-за ящиков 
моментально на тебя посыпался град пуль: так вот 
о чем предупреждал мент с экрана! Чоты-людоеды 
пробили брешь в вентиляционной системе и про- 
никли на базу. Мерзкие создания в серых комби- 
незонах и противогазах крошили все подряд, по- 
чему-то безошибочно попадая в командира, т. е 
в тебя. Сколько раз я ни переигрывол, все время 
выходило ток, что в живых оставался Большой Чот 
с копьеметалкой на ящике. Подкравшись к нему 
сзади, для чего придется поползать на коленках, 
сохранись и ощути в полной мере радость энтомо- 
лога в момент нанизывания бабочки. Дело в том, 
что сразу после операции вживления на склод по- 
доспеет новая партия чотов, не одобряющих дей- 
ствий базукаомена. Совет: первым делом лиши 
жизни всех врогов, занявших позицию на высоких 
ящиках, потому что если останешься без тела, они 
тебя подстрелят, как куропатку. Если сможешь от- 
биться, то бросай использованное оружие и обра- 
ти внимание на лежащую в углу ракетницу — она 
пригодится сразу после выхода в город, 

Как я уже сказал, Праведный путь выведет те- 
бя в пустынную часть, более похожую на задний 


двор Мира, где в вечной борьбе сцепились мрак 


и свет, полицейские с энергетическими щитами 
и чоты с пулеметами. Очередная подсказка: не но- 
дейся принять чью-либо сторону, в конце концов, 
убить придется всех, иначе не достанутся тебе гра- 
наты и прочие радости солдотско-мессийской жиз- 
ни. Для ускоренного достижения цели используй 
подобранную бозуку, причем стрелять прямой но- 
водкой в синих ментов нет смысла, это как об стен- 
ку горохом. Прицел надо брать немного правее 
и ниже, так, чтобы снаряд попал в бок. И ни за что 
не давой им близко подобраться, зарубят шашкой 
в секунду. Чуть правее от входа увидишь горку 
ящиков, ведущих в никуда. Это обман: стоит при- 
близиться к ним, как стена разверзнется и пока- 
жется красная дырка, издали напоминающая пус- 
тую глазницу. Из нее, как тараканы, полезут оче- 
редные чоты, желающие стать кормом для малень- 
ких гравитационных “могильщиков”. Внутри ком- 
нотки ты обнаружишь запас гранат и снарядов, 
достаточный для обеспечения небольшой армии; 
бери все, что сможешь унести, и воспользуйся 
лифтом, что напротив гнезда. На сомом верху те- 
бя поджидает очередной Ган Коммандер с пуле- 
метом наперевес. Лучше всего было бы вселиться 
в нее, тогда появится возможность пострелять из 
большой пушки, которая замаскирована под ма- 
ленький столбик в центре платформы. 
Позабавившись, спускайся вниз и шагай к ме- 
сту появления электрических ментов. Там будет 
дверца справа, которая приведет тебя в загото- 
вочный цех, где изготовляют плазму для будущих 
андроидов. Заправляют всем маленький техник 
и парочка ученых на втором этаже. Кратко опишу 
технологический процесс: привозимые трупы (я но- 
деюсь, что они используют трупы) мелко крошат 
в специальной мясорубке (см, прямо), после чего 
заполненный кровавым месивом цилиндр на кон- 
вейере отправляют в следующий цех. За наполня- 
емостью бочки следит техник при помощи пульта 
на стенке. На данный момент готово всего лишь 
двадцать пять процентов кашицы. Единственный 
видимый выход из запертого зала мыслится через 
выходное отверстие для готовой продукции, поэто- 
му попробуем до- 
стать где-нибудь 
еще 75 процентов. 
Можно сделать так: 
подходишь к мясо- 
рубке и аккуратно 
запрыгивоешь на 
поручень. Смер- 
тельный номер, ба- 
рабаны бьют 
дробь, 
просьба не смот- 
реть. Перекрестив- 
шись, 


нервных 


ноправляй 
свою оболочку 
прямо в железную 
пасть, не забудь 
при этом вовремя 


“выпрыгнуть” из 


нее. Так, уже пятьдесят 
процентов, осталось 
найти парочку ребят — 
и можно продолжать 
путь. Первым, конечно, 
будет техник, в ужасе 
бегающий по кругу. Еще 
тоже жаль, но не оста- 
ваться же на одном мес- 
те, ради мира во всем 
мире одним человеком 
пожертвовать, новер- 
ное, можно, Последним 
на мученическую смерть 
пойдет ученый, что ра- 
ботает на платформе. 
Попасть к нему не так 
сложно, для этого подни- 
мись на второй этаж, 
там по бордюрчику дви- 
гайся к двери, затем пе- 
релети на другую сто- 
рону. Когда достигнешь 
лазерной решетки, при- 
гнись и постарайся не 
зацепить крылом жгучий 
луч. Дело осталось за 
малым — вселиться 
в ученого за пультом 
и “спустить” коллегу 
простым нажатием 
кнопки. Процесс по- 
шел, жижа внизу заше- 
велилась, забурлила 
и выдала стеклянный 
контейнер с однооб- 
разной массой, еще че- 
рез секунду в движение 
пришли металлические 
полозья и бак тронулся 
в путь, В самый послед- 
когда 
дверь должна была вот- 


ний — момент, 
вот открыться, систему 
переклинило и тележка 
остановилась. Не найдя 
никакой скрытой кноп- 
ки, я (через полчаса} до- 
гадался, что можно ис- 
пользовать безжизненную машину в качестве 
трамплина для дальних прыжков. Так и есть: пере- 
махнув почти запросто с бочки на парапет, ты 
сможешь вручную открыть дверь и за шесть секунд 
перелететь в... 

Жерло вулкана. Иначе этот зал и не назовешь: 
посередине, периодически изрыгая пламя, красне- 
ет расплавленным металлом бездонная дыра, 
вдоль стенок — непонятные трубы и наросты. Ско- 
рее беги на ближайший выступ, подальше от смер- 
тельного вздоха топки. Вскарабкавшись на ржа- 
вые бочки, воспользуйся трубой и поднимись еще 
на один этаж выше. Здесь немного прохладнее, 


но останавливаться надолго не стоит. Видишь 
на самом верху, почти под куполом, неболь- 
шой выступ, за которым просматривается вы- 
ход? Достать до него можно только одним спо- 
собом — двигаясь вдоль стен шахты с одной 
трубы на другую. Даже когда покажется, что 
один прыжок вверх завершит путь, не оболь- 
щайся, это станет возможным после дополни- 
тельного круга. Ура, ура, надоедливые круже- 
ния закончились, в качестве приза тебе предо- 
ставляется возможность вступить в сражение 
с тремя копами. Как это сделать проще: повер- 
ху, желательно не высовываясь, пролети через 
весь зал и вселяйся в крайнего полицейского. 
Заняв в нише удобное боевое положение, вы- 
стрели вхолостую. На звук, как всегда, набегут 
разные личности. Встретив их дробовыми заря- 
дами и гранатами, попытайся остаться в живых. 
Особенно опасен человек с огнеметом — у не- 
го есть дурацкая привычка поджиготь самого 
себя и бросаться в таком виде на жертву. Ког- 
да все уже будет позади, подбегай к стеклян- 
ной платформе, именно подбегай, потому что 
наверху сидит еще один охранник и палит по 
всему движущемуся без разбора. Стоит плат- 
форме поехать вниз, как незадачливый стрелок 
мгновенно закончит свою короткую карьеру: 
его просто придавит полом или чем-то там. Де- 
ло сделано, ты крут как никогда. Ноправляй стопы 
свои к лифту и поднимайся на второй этаж. Здесь 
ничего, кроме дырки и нескольких отвратного вида 
крыс, больших таких, с розовыми хвостами и уса- 
тыми мордами. Напрягаем мозг: два предмета 
вроде логически складываются — труба и крыса. 
Попробуй вселиться в ползающее создание из от- 
ряда грызунов. Надо же, получилось! Вид, конеч- 
но, немного непривычный, но разобраться в уп- 
равлении не составляет труда, тем более что путь 
прямой и достаточно короткий. Остановиться при- 
дется лишь однажды, когда закончится желоб во- 
достока и ты попадешь на открытое пространство, 


Здесь моментально прекращай движение и жди 
некоторое время, пока камера не сменит ракурс 
и не покажет будущий путь. Дело в том, что насту- 
пило время лабиринта, достаточно простого, 
но в то же время опасного: ведь одна ошибка р 
и ты труп. Пробираться придется по чьим-то остан- 
кам, горкам мусора и прочей дребедени канали- 
зационного происхождения; главную роль здесь 
играет момент отлива, когда красная вода сподо- 
ет достаточно, чтобы успеть перебежать с одного 
холма на другой. Вторая труба не так далеко: па- 
ру экранов, и дело в шляпе. Дольше ситуация ус- 
ложняется, другой конец трубы ревностно охраня- 
ет Чот с вертушкой в руках. Постарайся незамет- 
но забежать ему за спину, а оттуда уже пересе- 
ляться, иначе пригвоздит он тебя к стенке за счи- 
танные секунды. Если процесс закончился нор- 
мально, то первым делом взрывай ящики, а только 
потом беги дальше — ток тебе представится боль- 
ше шансов выжить. 

Что-то давно никто не нападает, поумирали 
все, что лиё На эхо, уносящееся по коридору, 
мгновенно откликнулись десятки пулеметов и раз- 
несли ползала. Вслед за пулями на тебя попрут 
и полицейские, и чоты в большом количестве. Хо- 
рошо хоть они и между собой будут рубиться, ина- 
че придется плохо. Заварушка будет жаркой — это 
точно, запасы пушечного мяса у соперничающих 
сторон достаточно велики, чтобы разгромить все 
в округе и заново отстроить. План эвакуации та- 
ков: для начала переселяем свое хрупкое тело 
в какого-нибудь полицейского, затем бежим на- 
право, в ту сторону, откуда периодически прихо- 
дит спецназовское подкрепление, и прячемся в уг- 
лу. Когда отряд уйдет мстить за погибших товари- 
щей, быстро разбиваем стекло, предохраняющее 
рубильник, выстрелом из дробовика и отключаем 
лазерную защиту. По крайней мере, так напишут 
на экране, сому стенку я не видел. В общем, после 
рубильника беги на вражескую сторону и готовься 
потерять только что добытое с таким трудом тело. 
Еспи удача сегодня на твоей стороне, то тебе 
удастся подняться по маленькой лесенке справа 
к двери и первым делом заметить охранника, кото- 
рого ни в коем случае убивать нельзя. Вход, несмо- 
тря на мнимое отключение, перекрыт лазерным 
щитом, а миновать его можно только одним спосо- 
бом — сначала взорвав ящики, что нагроможде- 
нием лежат рядом, потом, вскарабкавшись на них, 
прыгнуть через верхний край щита. Человек-то, 
конечно, не перелетит, но ангелок запросто. Глов- 
ное — удачно приземлиться на человека с другой 
стороны. Перед тобой большой запасник автома- 
тического и прочего оружия, выбирой на свой вкус 
и цвет, советую что-нибудь скорострельное, пото- 
му что на обратном пути тебя будут поджидать 
внезапно подружившиеся полицейские и чоты. 
Сделав выбор, поднимись на маленьком лифте 
и включи большой элеватор, который ты пробегал, 
когда направлялся в сторону людоедов. Как я уже 
сказал, обратный путь кишит разной нечистью 
и нелегкими препятствиями, Я, например, вообще 


На оружие этот инструмент совсем не похож, чаще используется для ремонтно-сварочных работ, 
но уж если совсем патронов нет, а руки марать не желаешь, то попробуй применить сей чудесный ар- 
тефакт. Минут через десять беспрестанного прикладывания какой-нибудь ученый и отдаст концы. 

Бензопила 

(Вопе Зам) 

Оружие эстетов, презирающих базуки прочие негуманные виды смертоносных аппаратов. Пилить 
можно все и вся, но при условий интимного контакта с целью. Как сам понимаешь, против вооружен- 
ного дробовиком — шансов никаких. Если повезло заловить какого-нибудь глухого монстра или поли- 
цейского, то подходи сзади и вырезай “кровавого орла”, зрелище — супер. 

Помповое ружье 

(Ритр Суп) 

Стандартное оружие, выдаваемое любому полицейскому низкого звания. Отлично действует на 
близком расстоянии, выстреливая несколько кусков металла, разлетающихся веером, и абсолютно 
бесполезное при дальней стрельбе. На первых двух “уровнях” в основном используется дробовик, по- 
тому что валит любого полицейского с одного выстрела. 


Автомат 

(Масмпе Суп) 

Пожалуй, я назову автомат основным оружием за приличную скорострельность и точность попа- 
дания при снайперской стрельбе. Встречается у полицейских помощнее обычных патрульных или через 
раздаточный агрегат. 

Гвоздомет 

(Мате!) 

Ток же эффективен, как и автомат. В качестве заряда Гвоздомет использует длинные тонкие тита- 
новые штыри, легко пронзающие любое тело с любого расстояния, будь то два километра или пара 
метров. Маленькое “но”: редко встречается. 

Огнемет 

(Яоте Трго\мег] 

Любимая штучка всех пироманов и прочих поджигателей. Одно нажатие спускового крючка — 
и рядом стоящий человек или монстр превращается в огненный шар или вообще испаряется. Бака сго- 
рючим хватает на десять-пятнадцать хороших заполов, проблема, как всегда, со всякими поджигающи- 
ми предметами одна — не нарваться на собственный выстрел. Есть такие люди, которые не желают сго- 
рать в одиночку и поэтому бросаются на палача и гибнут в жарких объятиях. 

Разрядник 

(Тре Рок) 

Оружие рядового чота, против тебя используется практически в течение всей игры. Принцип дей- 
ствия противоположен огнемету, где выплескивается воспламеняющийся гель, Здесь же использована 
технология замораживания, скорее всего, жидким азотом. Когда “сосулька” попадает в тело, у челове- 
ка замедляются движения, мозг все хуже и хуже реогирует на происходящее. Время действия — всего 
несколько секунд, но и этого порой достаточно, чтобы покрошить врага. Дополнительная фишка: ма- 
ленький пропеллер на конце можно использовать в качестве летательного аппарата — несколько 
мгновений спокойно продержит в воздухе; применялось мною пару раз для безопасного спуска и пе- 
релета с ящика на ящик. 

Ракетница 

(Вахоока) 

Любители “Квейка” меня поймут, если я скажу, что эта пушка рулит всегда. Остальным объясняю: 
оружие грозное, предпочтительно использовать для боя на больших дистанциях, дабы нечаянно себя 
не зацепить взрывной волной. Лучше и не придумаешь пакости для врага, который привык кучковаться 
и считать себя в полной безопасности за три километра от тебя. 

Массер 

(Маззег) 

Из названия видно, что действие оказывается на массу предмета, поэтому обычные люди не пост- 
радают. Встречается оружие однажды и несет на себе только одну функцию — отстреливать брониро- 
ванных Бегемотов. Ярко-зеленый луч вылетает из широкого ствола и с одного выстрела волит Грома- 
дину на пол. Количество зарядов не ограничено. 

Смерть 

(КР.Н.) 

Самое-самое крутое на свете оружие, обладание сей пушкой считается за великую честь, я сам 
смог подержать в руках такую только дважды. Убиваетлюбое создание вне зависимости от размеров, 
брони ит. п. содного попадания. По действию РПХ немного напоминает базуку, стреляющую ракетой, 
но здесь суть в том, что ракета не взрывается, а протыкает человека как гарпун и намертво прикола- 
чивает к стенке, где тот бьется в предсмертной агонии. 


` АСТЮ 


не останавливался, 
а позорно скрылся, 
растеряв половину 
здоровья 
Следующий 
эпизод связан с по- 
исками нужного те- 


ла, потому что ина 


че кок Командиром 
здесь не пройдешь. 
Сперва взорви все ящики, стоящие рядом с тобой, 
а потом поднимайся максимально вверх до тех 
пор, пока не окажешься перед огромной пропас- 
тью. Настало время вспомнить старый маневр 
с покиданием оболочки в прыжке, только так мож- 
но получить в безграничное владение богатое, так 
сказать, тело Ган Коммандера. Не лишним здесь 


будет сб Кок но- 


ечь и максимальное здоровье 


счет того, чтобы прокрасться во вражеский штаб 


и разведать там все досконольно, разузнать изве- 
стные факты вторжения маленьких ангелов на зем- 
лю Впрочем, ничего интересного: диковатого ви- 
да личности с экрана льют свои пропагандистские 
речи, изредка показывают проекцию Боба, Скуко- 
тища. Идем в зал с рекламой (предварительно со- 
хранившись} и напарываемся на чотскую засаду — 
несколько крепких ребят давно поджидают тебя 
в этом укромном месте, Если вдруг так случилось, 


что человек-носитель умер, то остается только 


возвращаться на 


ад и отлавли 


ъ очередного 
коммандера или попробовать заарканить местно- 
го чота 

Итак, мочилово-крошилово подошло к своему 
логическому концу, настало время выбираться из 
заподни. Воспользуйся услужливо открытой две- 
рью, и сразу попадешь на открытую площадку, ме- 
тров 3000 над уровнем моря, если таковое суще- 
ствует. Кроме пролетающих на большой скорости 


мимо тебя лайнеров есть здесь и большая пушка, 


из которой можно расстрелять вс 


‚ что только 


угодно. Когда надоест уничтожать спрайтовые ко- 


раблики, покидай ору- 
дие и направляйся к бли- 


жайшему выходу под но- 


ром четыре, где полу- 
чишь очередное задо- 
ние — найти электричес- 
ОК, от- 


рываем ворота и полу- 


кий генератор. 


чаем ракету в лоб. Торо- 


питься здесь некуда, 


со всех сторон враги 


в засоде, на площадке 
тихо. Слава Создателю, 
можно собраться мысля- 
ми и силами, уж они-то 
точно понадобятся. От- 
бив первую отаку, сде- 
лай все, чтобы вселиться 
в чота, пусть доже само- 
го никудышного. Просто 
во второй раз тебя 
встретят такие ребята, против которых никакой 
коммандер с большой пушкой не выстоит, С трех 
сторон залепят ракетам 


‚ и поминой, как звали. 


Самый трудный момент в игре, будь внимателен 
и предельно осторожен. Обдурив бедняг, получи 
доступ к новому залу, а там и к большому лифту 
Но и тут не обошлось без неприятностей: стоило 


платформе тронуться вверх, как по всему блоку 


отключили электричество. Мелочь, а неприятно, 


тем более что лифт застрял между этажами. Поки 


нув тело, проберись Бобом сквозь щель и прокон- 


тролируй мозг техника, бегоющего неподолеку, 


ибо только его горелка в состоянии исправить пе- 
регоревшие предохранители (они расположены 
в шахте лифта в углу). Как только все заработает, 
дуй наверх 

Открытые большие пространства тем и хоро- 
ши, что обозрение полное и никакого атакующе- 
го не пропустишь. Открытые большие простран- 
ства тем и плохи, что враги стреляют со всех сто- 
рон, 


не знаешь, кому 


первому ответить. Тебе 
самому выбирать, какой 
ближе к 


пункт сердцу, 


поэтому я продолжу 
Поднимайся наверх и по 
мере прибытия отстре- 
ливай без предупрежде- 
ния всех идущих навстре- 
чу. По крайней мере, 
сбережешь себе лишнее 
здоровье. А желающих 
отведать плоти Боба не- 
мало: то менты, то чоты 
сумасшедшие, всех и не 
перечислишь. Подняв- 
шись по большой лестни- 
це, что ведет к настен- 
ным вентилятором, 
встреться с очередным 


чотом, ск 


рее всего 


в него и вселиться придется, но это не так важно; 


суть в том, что в самом конце навесного пола ты 
увидишь пропасть, точнее, отвесную квадратную 
шахту. Бросаясь туда очертя голову, в любом слу- 
чае не погибнешь, а только ноги переломаешь, 
но и это не беда. Бросай практически обездви- 


женного 


ота и продолжай аккуратно спускаться, 
скорее планировать вниз. Воняет тут изрядно 
канализацией. У меня от миазмов монитор изнут- 
ри запотел, но уровни, как говорится, не выбира- 
ют, а, стиснув зубы, проходят, поэтому продолжай 
двиготься по плохо освещенному туннелю до тех 
пор, пока не натолкнешься на охранника в серой 
шинели. На перекрестке, как всегда, засада. Хо- 
рошо вооруженные менты поторопятся опусто- 


шить в тебя весь магазин или забить ногами, как 


ты с этим управишься — не имею ни малейшего 
понятия. Отбившись, поворачивай направо и ша- 
гай по загнутой дорожке до конца, т. е. до обвала 
Интересное местечко: огромные насосы, напоми- 
нающие издали молотки “Пинк Флойд”, откачива 
ют, извините, испражнения всего города. Работа 
кипит, не останавливаясь ни но секунду; скорее 
всего, ты здесь лишний, поэтому нодо быстрее 


убироться. Перелететь на оставшуюся часть до- 


роги не получится, поэтому воспользуйся бочками 


и прочими предметами окружающей среды 
В этом деле важна будет точность прицеливания 
и мягкость посадки. Обогнув провал (думаю, 
на это уйдет минута), вскарабкивайся на ржавую 
решетку и продолжай путь, только запомни, что 
часть дороги может запросто рухнуть в воду, утя- 
тебя 


нув вместе 


с собой. В самом 
конце тебя ожида- 
ет чот-людогрыз, 
вполне пригодный 


для в 


ления, тем 
более что без него 
кнопку на пульте не 


нажать, а значит, 


| 


бы вскрыть ее, надо ной- 
ти где-нибудь парочку 
разрывных гранат, ибо 
оглушающие здесь не 


работают. Когда все 


нужное будет под рукой, 
прицелься в электророс- 


пределительный щиток 


на противоположной 


стенке и метни туда гра- 


нату, которая свободно 


пролетит через смер- 


тельные лучи. Взрывом 


должно перебить ка- 


бель, и тогда путь откро- 
ется. Уверен, что на шум 


сбежится целая толпа, 


но без этого никуда. За- 


И 
_ ® Посиделки с подружками, 


и энергию в комплексе не восстановить. 


Миссия номер девять: найти и уничтожить 
центр генетического комплекса вместе с боссом. 
Чует мое сердце, конец близок. Открывай единст- 
венную дверь и иди по коридору... чувство есть та- 
кое — дежа вю называется. Точно, встречалось 
нам все это раньше; дверь вывела тебя к развилке, 
где не так давно имела место серьезная стычка 
с полицейским отрядом, В этот раз иди прямо к ле- 
стнице, но подниматься сейчас не надо. Лучше 
отыщи замаскированную дверцу под ней и приго- 
товься к зрелищу. А оно высшего класса — жертво- 
приношение с элементами религиозных гимнов 
и обрядов племен Чотов. В культовом представле- 
нии принимают участие чоты-гномы в большом ко- 
личестве, чот-бегемот, центральное действующее 
лицо и жертва — отловленный где-то в подземелье 
полицейский. Наслодившись зрелищем достойным 
и в меру кровавым, попробуй испытоть судьбу 
и вселиться в Бегемота, С первого раза точно не 
получится, потому что сделать это можно только со 
спины, высоко подпрыгнув. Удобнее заманить Беге- 
мота в большую комнату и там сделать свое гряз- 
ное дело, подольше от любопытных взглядов. Но- 
вая задача сродни занимаемому телу — большая 
и неуправляемая: добраться живым до ворот, пере- 
бить всех полицейских и одержать победу методом 
откручивания головы над взводом отлично экипи- 
рованных спецназовцев. Как только дойдешь до 
нужного места, покидай изрядно покромсонное те- 
ло и ныряй от греха подальше под створку чуть при- 
открывшихся ворот, Блого будущий контейнер, 
прикидываясь крутым полицейским, ходит рядом; 
с таким не пропадешь, тем более что оружие здесь 
заполучить со склада очень просто. Надо всего 
лишь пройти пару шагов по прямой улице. В бли- 
жойшем ангаре найди лазерную стенку, преграж- 
дающую путь в лабораторию. Охранников, бегаю- 
щих поблизости, придется как можно скорее при- 
стрелить, иначе мешать будут в скором будущем. 


Теперь займемся непосредственно решеткой. Что- 


то можно прикинуться 
дурачком и сказать, что 
так все и было 

Настало время пробраться в сердце генетиче- 
ской лаборатории, в штамповочный цех. Советую 
перед тем как нажать кнопку этажа, покончить 
жизнь самоубийством при помощи оставшейся 
гранаты — в дальнейшем избежишь очень: много 
проблем. Лифт, как 
всегда, заклинило 
где-то посередине, 
поэтому створки не 
захотят открываться 
полностью, что не 
так плохо: никакой 
человек не сможет 
сюда попасть, 
а значит, для тебя 
это — идеальное 
убежище. Выполза- 
ем на карачках из 
кабинки и первым 
делом  вселяемся 
в местного работ- 
ника, а потом мож- 
но и помещение ог- 
лядеть. Ничего но- 
вого, кроме много- 
этажного холодильника со свежезамороженными 
Бегемотами в центральном стволе; куда больший 
интерес представляет пульт управления за защит- 
ной стенкой. Если ты — ученый, то никаких про- 
блем с проникновением туда у тебя возникнуть не 
должно. Наступает ответственный момент: нажа- 
тие последней важной кнопки. Сам понимаешь, 
к этому надо долго готовиться, как морально, так 
и физически. Впрочем, не будем тянуть — запускай 
огрегат по оживлению Бегемота. Через минуту 
стены лаборатории затрещот, и раздастся сигнал 
тревоги: животное проломило непроламываемые 
стенки клетки и готово оторвать головы всем при- 
сутствующим. Прояви здоровую любознотель- 
ность и приди к выходу первым. Зверюга вот-вот 
опрокинет последний сдерживающий ее брониро- 


еее Средний класс 


К среднему классу можно свободно отнес- 
ти всех мирных жителей. Они наслаждаются 
своим положением, им вроде все запрещено, 
но в то же время и все разрешено. Например, 
сняты ограничения на ношение оружия и пере- 
движение по улицам города, Не советую вос- 
принимать их как безликих овец-контейнеров: 
в один прекрасный момент встанет такой бур- 
жуа, достанет из под полы автомат и снесет те- 
бе голову. К тому же всем известно, что в руко- 
пашных схватках они нередко превосходят 
обученных полицейских. 

Рабочие и ученые всех мастей — это другой 
разговор, их присутствие и использование в игре 
очень важно. В 80 процентах случаев при про- 
хождении требуется определенный человек для 
строго заданного участка. Кождый вид обслужи- 
вающего персонола имеет свои привилегии 
и зоны допуска. Имеют врожденную слабость 
сознания, что позволяет легко вселяться в них, 

Когда рейв пришел на улицы города, насе- 
ление поделилось на клубных и старомодных. 
Первая категория считала себя элитной публи- 
койи домой приходила только для смены одеж- 
ды, все остальное время посвящалось разным 
клубным вечеринкам и прочим радостям жизни 
под красным фонарем 


ванный барьер. Пора бежать. Оставь ни в чем не 
повинного ученого на растерзание Бегемоту, 
а сом притаись сбоку от створки, потому что сей- 
час придется использовать отработанный ранее 
прием вселения в тело. С первого раза, уверен, 
не получится, поэтому помни о лазейке в кабинку 
лифта. Желаю удачи в этом нелегком деле. Не раз 
будет произнесен текст с использованием ненор- 
мативной лексики, не раз будут нажаты кнопки 
|1оа4 и $ауе. Вся эта морока нужна только для од- 
ного — использовать неуязвимое тело Бегемота 
в качестве пресса на кнопке, открывающей дверь 
кабинета Босса. Наступив обеими ногами персо- 
нажа на гидравлическую платформу у двери, сам 
откидывайся на 
кресле и готовься 
смотреть заставку. 

Сооружение, 
издали напоминоа- 
ющее своими 
красными стенами 
и вспышками пло- 
мени храм огнепо- 
клонников, пред- 
стало во всей кра- 
се в холодном мер- 
цании электричес- 
ких разрядов. Че- 
ловек огромного 
роста в мантии до 
пола сотворял 
в воздухе непонят- 


ные каббалистиче- 


ские знаки, видимо, пытаясь остановить неждан- 
ного гостя. Но сила победила магию, и великан 
Бегемот одним прыжком догнал убегающего ку- 
десника. Короткая схватка окончилась в пользу 
Боба. В этот момент небеса, как обычно, разверз- 
лись и появился лик Божий. Ангел поднял свои ру- 
ки кверху и взмолился, чтобы вернули его назад 
с этой гадкой земли. Но Бог как-то не торопился 
с четким ответом, увиливал и отмалчивался. Тогда 
Боб решился на крайние меры. Но похамить не 
вышло, только заработал себе ангел еще один 
срок на грешной земле. Окончательно вышедший 
из себя Господь отвернулся от надоевшего создо- 


ния внизу 


. . 
Ю1е$ тае 

“А если не будете прощать людям согре- 

шений их, то и Отец ваш не простит вам со- 


грешений ваших" 


(Матфей, 6, 15} 


Теперь никаких миротворческих и прочих мис- 
сий — Хаос, вот что должно воцариться на земле 
Боб рассержен до глубины души, до последней ко- 
сточки, слишком долго помыкал им Господь. Хватит 
терпеть его посягательства на личную свободу, это 
святое для каждого понятие! Это все разговоры 
ведь человек (ангел) предполагает, а Бог распола- 
гает. Приступаем ко второй части путешествия 

В ангаре, куда заслала тебя судьба, сразу на- 
толкнешься на ментовский патруль. Порешив их 


вс 


на месте, вселяйся в техника (если не вышло 
застать живого ремонтника, то сделай так: опусти 
платформу с автомобилем на бригадира, через 
минуту к нему на помощь прибежит медик, кото- 
рый тоже подходит как объект для вселения). От- 
крыв ворота в следующее помещение, меняйся те- 
лом с полицейским и попробуй добраться в нера- 
зобронном состоянии до пульта управления, где 
как можно быстрее активизируй лифтовую плат 
форму и дверь, ведущую в соседний павильон. 
В тысячный раз смени тело на рабочего (процеду- 
ра на данном этапе повторяется каждую минуту) 
и с дробовиком в руках заходи в лифт, что только 
для рабочего персонала. На втором этаже разбе- 
рись с чересчур нахальным охранником и, приняв 
его обличье, нажми большую кнопку на пульте 
Что-то где-то немедленно зажужжит и зашевелит- 
ся, надпись объявит о работающем с этого момен- 
та лифте. Ну и слава Богу. После осмотра досто- 
примечательностей (с соседней комнатой могут 


возникнуть кое-какие неприятности) спускайся на 


том же лифте, что и при 


обратно вниз 


Твое 


астье, если ох- 
ранники не заметят ис- 
чезновения техника. Бы- 
стро добеги до лифто- 
вой двери напротив 
и спускайся вниз на вто- 


рой уровень, а ‹ 


ттуда 
в склодское помеще- 
ние. В конце этих беско- 
нечных межэтажных мо- 
таний ты увидишь опе- 
чатанный стеклянный 
короб со странным су- 
ществом внутри. Нод- 
пись гласит: “робот для 
работы в условиях с по- 
вышенным уровнем ро- 
диации”. Уверен, что те- 
бе абсолютно все рав- 
но, где и почему 
этот робот работа- 
ет, так что просто 
жми кнопку рядом 


и наблюдой про 


цесс исчезновения 
аппарата с клешня: 
ми. Перемещайся 
на этаж ниже и сно 
ва спускай радро 


бота при помощи 


кнопки. Операцию 
следует повторять 
несколько раз дс 
тех пор, пока не 


увидишь Рукастого 
в естественной для 
него среде, т.е 


в хранилище родио 


активных отходов. Вот теперь настало врем 


я гул 
по полной программе, со взрывами атомных элек 
тростанций и прочими мелкими шолостями. Все 
ляйся в рабочего и приводи в действие робота, ис 
пользуя для этого панель управления посреди за 


ла. Вот он, кайф: сигнализация вопит, красные 


лампочки мигают, люди без защитных костюмов 


замертво на пол падают, и 


ганный голос что-то 


несообразное в мегафон вещает, паника! Вос- 
пользовавшись суматохой, поднимайся наверх 


к рубке управления и ломись в ране 


закрытую 


дверь, что ведет в незароженные участки комплек- 
са. К сожалению, выйти просто так не дадут - 
другой стороны ворот притаилась парочка чотов 
с энергометами, а ты как раз оказываешься на ли- 
нии огня между полицией и людоедоми. Советую 
пригнуться 

Убежав от слишком назойливых преследова- 
телей, получи новое зодание: в самые сжатые сро- 


Для начо: 


ки найти исследовательский центр 
придется перенаправить энергетическую турбину. 
Как это можно сделать, если даже формулировка 
ужасно туманна и не поддается расшифровке? Бу- 
дем действовать методом научного тыка. Сперва 
поднимемся к полицейским за оружием (это по ле 

тнице наверх и направо}, а потом придет время 
выключать лазерную защиту генератора. Открыв- 
шаяся ниша позволит тебе доброться до большой 
кнопки, но нажать ее под силу только работнику 


гаечного ключа, а такие, помнит 


‚ встречались 
еще в первом ангаре... Итак, человек в железной 
маске подключил шнур питания, больше смахива 
ющий на айдишный порт для жесткого диска, и все 
вокруг зашевелилось, заработало, Покидаем ус- 
пужливое тело и направляем свои стопы к поли- 
цейской будке на втором этаже. Не заходя в дверь, 
подлети вверх и приземлись на круглую трубу. От- 
туда можно свободно достать и до трех пышущих 
огнем обрезков, торчащих из стены. Главное — не 
обжечься, а остальное ерунда. Прямо перед то- 
бой будет дверь в новое помещение, к новым пре- 

пятствиям и новым врагам. Мино- 


вав ее, спускойся вниз к огненной 


геене, туда, где все огорожено и пе- 
рекрыто, куда не каждый отважится 
доже взглянуть. В конце пути уви- 
дишь техника, охраняющего кнопку 
отпирания двери (они что, каждый 
раз сюда за ключом спускаются?) 
Что делать, ты знаешь; влетел в те- 


ло, нажал, вылетел. Теперь попро- 


буй за 30 секунд 
добраться до две- 
ри, что у входа 
в ангар. Подняться 
наверх можно, ак- 
тивизировав ве- 
сом тела две пере- 


двигающиеся сен- 


сорные платфор- 
мы. Какая-то гади- 
на будет палить 
в спину, но это 
можно пережить — 
цель впереди важ- 
нее. Долетев до 
двери и открыв ее, 
не торопись выбе- 


гать на середину 


комнаты, ибо за 
лазерной стенкой притаился Сам Бронированный 
Бегемот, гроза всех ангелочков-в-подгузниках 
Стоит ему заметить твое приближение, как оче- 
редь из чересчур крупнокалиберного пулемета 
разнесет пухлое тельца на мириады кусочков 
В качестве прикрытия используй ящики и попробуй 
пробраться к двери, помеченной улыбающимся 
лицом: она ведет к конвейеру и сулит безопасное 
убежище. 

Прыгой на трубы и внимательно следи за дви- 
жением конвейера, потому что подгадать момент 
для удобного прыжка достаточно сложно, В итоге 
ты должен оказаться на пандусе оранжевой дви- 
жущейся ленты, а приведет тебя туда пара диких 
кульбитов над пропастью. Из-за постоянного пе- 
ремещения в пространстве трудно сориентиро- 
ваться, да и времени в обрез, только успевай за- 
прыгивать на всякие ящики и увертываться от ла- 
зерных лучей. В конце концов ты дойдешь до лиф- 
та, который подвезет до самого сердца реактора, 


а оттуда и ко входу на военную фабрику. Здесь мы 


будем разыскивать 
специальное оружие, 
предназначенное для 


шинкования 


крупных 
созданий, например, 


все тех же Бегемотов. 


Притворившись рабо- 


чим лаборатории, от- 


крой дверь ведущую 


к испытательному 


стенду, там кок раз 
проверяют сверхмощ- 
ную пушку больших 
размеров. Незаметно 
подкродись к ней и на- 
жми кнопку “пуск” 
Не так важно, что все 


вокруг мгновенно упа- 


дут замертво, ведь ты 


слишком мал и под об- 


стрел сумасшедшего 
оружия точно не попа- 
дешь. Зато какая возможность беспрепятственно 
прыгнуть вниз, прямо к лифтовой платформе! 
А уже с ее помощью и добраться до ученого, име- 
ющего доступ к Мессер Гану, той самой панацее 
от Бегемотов. Изготавливаем быстренько ствол 
и бежим отсюда. К сожалению, из пушки постре- 
лять сразу не удастся, ибо стрелка, обозначаю- 
щая патроны, упрямо торчит на нуле. Ну что ж, 
вперед, на поиски подходящей обоймы или подза- 
ряжающей станции. Осматривать фабрику нач- 
нем с подвала, куда тебя быстро доставит сверх- 
скоростной лифт. Но что-то здесь и не пахнет ору- 
жием, скорее горящей смазкой и потом охранни- 
ков. Впереди провал. Не глядя вниз, спрыгни на вы- 
ступающую трубу, а оттуда к двери. Неужели по- 
лицию не заинтересовал ученый, скачущий над 
пропастью с огромной пушкой в руке? Ну, на нет 
и суда нет, продолжаем увлекательное путешест- 
вие по заводом и стройкам. Сейчас ты находишь- 
ся в машинном отделении, слева от тебя огромные 
колеса, подсоединенные к поршням. Придется 


прыгать. Прыгать долго, ибо впереди мног 


мно- 
гие километры трамплинов и прочей легкоатлети- 
ческой дребедени. В самом конце, как всегда, 
приз — зарядное устройство для Мессера. Готов 
встретиться лицом к лицу с огромными Бегемота- 
ми-мутантамие Вызывайся добровольцем и говори 
“да”, потому что больше здесь некому выполнить 
столь почетную миссию. Возвращайся по восста- 
новленному мосту к началу уровня (к лифту) и под- 
нимайся на третий этаж 

Первая жертва из Бегемотного рода — 
та самая, что стояла в безопасности за ла- 
зерным щитом и всячески мешола пройти. 
Один выстрел решил судьбу великана и за- 
одно твою, потому что на грохот падаю- 
щего трехтонного тела прибежали охран- 
ники. Какты отвертишься от атакующих по- 
лицейских, я не знаю — убийство Бегемота 


здесь карается смертью. В общем, отклю- 


(Служить, защищать и убивать — вот их де- 
виз. Отлично обученные и вооруженные по по- 
следнему слову техники летучие отряды поли- 
ции готовы в мгновение ока разнести любого 
неприятеля. Правда, в последнее время чоты 
стали одерживать одну победу за другой, 
но начальник Полиции заявил о секретных раз- 
работках, которые помогут органам правопо- 
рядка. В течение всей игры полицейские будут 
твоими основными друзьями и врагами, они 
вездесущи и от этого очень надоедливы; нерв- 
ны и, как следствие, плохо реагируют на обно- 
женное оружие 


чай лазерную стену и иди прямо, пока не упрешься 
в дверь, ранее крепко запертую. Сейчас же она 
приветливо приоткрылась и зовет войти. Рискнем. 

Ничего себе, да тут целых три Бегемота стоят и в ус 
не дуют, ждут кого-нибудь, чтобы размять мышцы 
Спасти может хорошая реакция и прицельный 
огонь с использованием приближения. Иначе при- 
дется уборщикам отскребать чьи-то ангельские 
внутренности с пола — пренеприятнейшее занятие. 
В комнате с тремя дисплеями нажми на все видимые 
и невидимые кнопки, после чего сразу воспользуйся 
лифтом, который доставит твое тело на первый 
этаж фабрики. Когда дойдешь до того момента, где 
дальнейшее продвижение осложняется катающей- 
ся взад-вперед бочкой на полозьях и полным отсут- 
ствием прочих удобств для перемещения в прост- 
ранстве, приглядись внимательно к лазерной стен- 
ке вдоли. Чуть ниже ее виднеется глубокая ниша, 
так что покидай контейнер и, планируя, постарайся 
приземлиться без потерь на небольшую площадку 
Впереди очередные бесконечные скачки по крутя- 
щимся во все стороны колесам, площадкам и про- 
чим выступам. Новерное, близок очередной конец, 
если вот так усложнили доступ к двери. Так и есть, 
ты оказался в доке, Погрузка должна вот-вот закон- 
читься, Предлагаю ускорить этот процесс, превра- 


тившись в комман- 


дера. Кузов грузо- 
вика элементарно 
закрывается кноп- 
кой, а остальное, 
понятно, в маши- 
ну — и кок можно 
скорее от этого 


проклятого места 


Пусть вслед несутся трассеры и визг рикошетов, ни- 


что и никто сейчас не остановит Боба! 


Сопеш$ю 


"И если кто не примет вас и не будет слу- 
шаться вас, то, выходя оттуда, отрясите прах 
от ног ваших, во свидетельство на них. Ис- 
тинно говорю вам: отраднее будет Содому 
и Гоморре в день суда, нежели тому городу” 


(Марк 6, 11) 


Завершающая часть приключения. Оказавшись 
в городе красных фонарей, не смотри особо по сто- 
ронам, чтобы не совратить светлую душу, лучше 
приготовься дать отпор распоясавшимся блюстите- 
лям порядка. Когда кровопролитие свершится, вни- 
мательно осмотрись. Видишь маленький переулок 
на уровне следующего этожа? Вот тебе туда, но ос- 
терегайся желтых молний: они не столько ранят, 
сколько скидывают вниз, откуда уже не выберешься 
живым, Попавшееся на пути препятствие в виде вро- 
щающихся стержней можно обойти, повиснув на ру- 
ках на кромке. Сложностей особых пока не видно, 
двери на замке или под серьезной охроной. Лучше 
будет сразу подняться на этож выше и спуститься 
в круглую шахту на лифте. На первом этоже уви- 
дишь гиганта в красном, он охраняет дверь в новую 
зону города, но войти ты туда не сможешь, даже 
взяв тело Мини-бегемота под контроль. Здесь тре- 


буется особый код, который знают всего несколько 


важных людей. Придется искать одного из них, ибо 
иначе в бар не попадешь. Возвращаемся к полицей- 
скому заслону и попробуем распутать узелок отту 
да. Если говорят, что доступ разрешен высшим по- 
лицейским чинам, 
то будем искоть 
подходящего. По- 
мнится, видели од- 
ного в районе пуб- 
личных домов в мО- 
ленькой комнатке 
За дверью, куда те- 
перь ты можешь 
войти без проблем, 
тебя ожидают де- 
вушки-красавицы 
с пулеметами вмес- 
то рук. Таким не то 
что на глаза, 
но и в мысли попоа- 
дать не стоит 
Но ничего, где наша 
не пропадала. 
Доковыляв до 
лестницы, спустись 
на один этаж вниз 
и зайди в очеред- 
ную лифтовую шах- 
ту. На первом эта- 
же на стене уви- 
дишь рубильник, 


включающий столб 


посередине, теперь 


можно с третьего эта- 


жа, где останавливает- 
ся лифт, легко попасть 
на четвертый (при усло- 
вии, что ты контролиру. 
ешь тело Суб-девушки) 
Пережив атаку охран- 
ников, покончи жизнь 
самоубийством и все- 
лись в маленькую мыш- 


ку. Таким образом, те- 


бе опять подвластны 
маленькие дырочки 
вроде той, что напро- 


тив двери. Ход приведет 
тебя к двери какого-то 
богатея в красном пид- 
жаке и синем цилиндре 
Вот то, что надо: у него 
точно есть доступ на 
все этажи города! Сто- 
новись на лифтовую платформу и жми кнопку вы- 
зова. Экскурсию по барам и ночным клубам мож- 
но считать открытой. 

Опять не повезло, входной билет тут заказыва- 
ют минимум за неделю. Что ж, тебе не в первой ид- 
ти обходными путями. Подойди к правым перилам, 


где разрыв, и, покинув тело, приземлись прямо на 


электрика. Теперь ты в силах быстро ноладить про 
водку и включить главный терминал, но до заветной 
кнопки еще добраться надо, а это не так-то просто. 
Впереди очередная трудность: рубильник открыва- 
ет лазерные ворота, но всего на несколько секунд. 
Их должно хватить, чтобы ты успел перелететь про- 
пасть и не задеть пером опасные лучи, Если удастся 


с первого раза, можешь повесить себе на помпер- 


сы медоль “За героизм и скорость”. Настало время 
для уже полюбившихся прыжковых моментов, цель 
которых — забраться на самый верх при помощи 
второй трехьярусной качели. Место прибытия бу- 
дет обозначено полицейским, но как контейнер он 
не нужен будет, поэтому без зазрения совести мо- 
жешь избавляться от лишнего мусора, После ликви- 
дации присаживаися на корточки и ползи по узкому 
туннелю вниз, к пульту управления вентиляторами 
Добрый рабочий позволит нажать на кнопки, а не- 
хороший полицейский за оказанное сопротивле- 
ние полетит в пропасть через разбитое им же окно. 
Еще раз поблагодари техника и возвращайся на- 


зад. Использовав гигантские вентиляторы, пересе- 


ки быстро и скомфортом бездонную улицу, оканчи- 
вающуюся лифтом. Прокатившись на его крыше, 
внимательно осмотри стены в поисках открытого 
окна (а такое есть с левой стороны) и быстро лети 
туда, пока не придавило чем-нибудь 

Наконец-то мы в клубе; столько лишних усилий 
было приложено для этого, что само нахождение 
в этом спокойном месте радует душу. Глаз же но- 
слаждается бесчисленным количеством девушек, 
танцующих на столах в полуобноженном виде. 


Остается только заказать виски, и можно считать, 
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что жизнь удалась. Мечты, мечты, от них тяжело из- 


бавиться, но бороться надо, ибо в Библии сказа- 


но: “Если глаз твой совращает тебя 


вырви его, 


чтобы явиться перед Господом чистым”. Для любо- 


го ангела Святое писание как Конституция: нару- 
шать можно, но с последствия 
ми, поэтому продолжай свой 
нелегкий путь к спасению 
Первым делом обзаве- 
дись приличной 
оболочкой. Лучше 
всего подоидет 
официантка из 
комнаты, что 
у бара. Посуду 
домывать не на- 
до, просто шо- 
гой к противо- 
положному 
бару и по- 
пробуй от- 
крыть дверь 
Отлично, 
задняя лест- 
ница приве- 
дет тебя на 
второй этаж, 
где отдыхает 
только элитная 
публика, но, судя 
по всему, начальни- 
ки заседают еще вы- 
ше. Вход на третий этаж 
разрешен 


только тан- 


цовщицам, потому что 
туда ведет лестница за 
сценой. А в чем, собст- 
венно, проблема? Все- 
ляйся в очередное кро- 


сивое тело, никто возражать не бу- 


дет, и беги за занавес. Настало время пробле- 


мы, решить которую иным методом, нежели 


придумали разработчики, невозможно: танцы 


Пройти в зал для высших мира сего можно, вы- 


играв танцевальный конкурс диджея, занятие 


нудное и однообразное: придется все время 


выполнять приказания недоделанного 


музыканта, Темп будет постоянно 


нарастать, но это когда-ни- 


будь обязательно 


Закончится 


Жаль только 


два часа по- 


терянного 


напрасно 


времени в бес- 


конечных по- 


вторах. Да- 


вой сразу 


перейдем 


к моменту 


выигрыша, 


когда путь 


наверх бу- 


дет открыт 


Пройди 


в зал для гос- 


тей и нагло пе- 


реселись из тан- 


цовщицы в Ком- 


Естест- 


мандера 


венно, при этом со 


всех сторон налетят ох- 


ранники и попробуют вы- 


трясти из тебя душу. Не подда- 


вайся, впереди еще финальный 


бой. Итак, оставшись в живых, вос- 


пользуйся лифтом для незаметного 


проникновения на сверхсекрет- 


ную военную базу. Лучше всего 


сменить обличие прямо 
сейчас, для чего идеаль- 
но подойдут два поли- 
цейских, патрулирую- 
щих улицу под навесным 
полом. Сперва просле- 
ди траекторию их дви- 
жения, а потом уже лас- 
точкой ныряй вниз. Вы- 
ход в шлюзовую камеру 
теперь свободен, пора 
приступать к большой 
мести. Видишь слева 
орудийную турель? Вот 
ею нодо завладеть в лю- 
бом случае, потому что 
дробовиком от наседа- 
ющих полчищ врага не 
отмашешься Плохо 
только то, что управлять 
ею может лишь Ган Ком- 
мандер. Добивайся ее 
признательности, а то 
дальше с места не тро- 
нешься. Фраза “КИ’ет 
а!” здесь подходит как 
нельзя лучше. Бросай 
перегретое от частой 
пальбы орудие и беги от 
мстителей в единствен- 
ную открытую дверь. 
За ней придется еще разок вселиться в мышиное 
тело. С этим проблем не возникнет, потому что гры- 
зунов тут в избытке, можно даже выброть себе по 
вкусу. Бегом в вентиляционную систему. Естествен- 
но, тут без лабиринта не обошлось, но он легкий: 
главное — вначале повернуть налево, а там все пу- 
тем. Так и пробегол бы ты полжизни по запутанным 
ходам, если бы не добрая птичка, согласившаяся 
поднять тебя в воздух; правда, плата за провоз 
слишком велика, согласись. Но все к лучшему: что- 
то там в воздухе случилось с птахой, и тебе удалось 
ускользнуть без потерь, к тому же не заплатив. Мяг- 
ко приземлившись, не спеши покидать тело, пред- 
ставляющее собой великолепную маскировку, 
а осмотрись тщательней во избежание дальнейших 
проблем. Ток и есть, злой рок опять навис над то- 
бой: птичка в момент сброса балласта пролетала 
над складом недоделанных Бегемотов. Уверен, что 
здесь все кишит полицейскими и прочими охранни- 
ками. Нодо найти что-нибудь помощнее челюстей, 
например, собрать личного Бегемотика. Активизи- 
руй любого из представленных здесь монстров, 
только не погибни от его ноги, как когда-то Фран- 
кенштейн. Ошибки быть не должно. 

Затем направляйся к закрытым воротам и, при- 
готовившись к драке, приоткрой ее своим весом. 
Ток и есть, взвод солдат и бронированный Бегемот 
уже ждут твоего появления на сцене. Аплодисмен- 
тов не будет, разве что парочка гранат, несколько 
залпов и три тухлых помидора: неблагодарная пуб- 
лика — эти солдафоны. Такое великое шоу смогли 


Квысшим представителям общества можно 
отнести Суб-девушек, своего рода андроидов 
с тяжелой артиллерией на борту и роликами. 


Если такую встретил, то закрывой глаза и пол- 
зи на клодбище; от нее не убежишь и не спря- 
чешься. Единственный путь спасения — пересе- 
ление в ее тело. Несмотря на хрупкое тело, эти 
девушки дадут фору любому Бегемоту по ус- 
тойчивости и выживаемости. 

Не забуду рассказать и про мозг всего го- 
рода — Коммандеров. Девушки (а высокое по- 
ложение обязывает иметь принадлежность 
именно к этому полу) воспитаны в жестких усло- 
виях, вскормлены на поле боя, отчего выросли 
в бессмертных фурий, не дающих поблажки ни- 
кому и ничему. Единственные среди всех могут 
управиться со стационарной артиллерией 
и вождением грузовиков. 


зопороть! Разберись с ними своими силами, лучше 
всего при помощи ручных гранат, и шагай дальше 
к большому холлу. Здесь покидай огромное тело 
и проникни в рубку управления телепортером. Ко- 
нечно, маскируйся под ученого и ножми все кнопки, 
такое всегда сработывало и сейчас должно. Ура, 
ура — механизм сроботол и ты перенесся в Цита- 
дель зла, хранилище пороков и т. д. Перед тобой 
две двери, и одна из них помечена красивой пента- 
граммой; скорее всего (я даже уверен), за ней и пря- 
чется Сотана. Наверное, в штаны уже наложил, чув- 
ствуя приближение смерти. Она ведь для всех еди- 
на, будь ты человек, ангел или сам Люцифер, От- 
крывоть ворота в Ад нужно при помощи трех терми- 
нолов в этом зале. Провда, распахнутся совсем не 
те створки, что ожидались, но во второй комнате 
находится терминал доступа в Ад. Дезинфицировав 
тело чистым спиртом перед свиданием с правите- 
лем, ты можешь ступать свободно по плитам замка 
Вельзевула, сотрясая поступью колонны Подземе- 
лья. Готов к финалу? К сожалению, сражение не бу- 
дет токим легким, кок в первом эпизоде, все придет- 
ся делать своими руками. Звучит порадоксально, 
но хорошо, что руки и так в крови: новые литры 
и тонны красной жидкости уже ничего не изменят 
То, что начол, надо закончить, чтобы не было фрус- 
трации. Воспользуйся телепортером и спрыгивай 
в тронный зал Сатаны. Гонг, схватка началась. Мно- 
гочисленные приспешники Поверженного ангела 
моментально вселятся в полицейских, тебе же при- 
дется довольствоваться ремонтником, Не теряя вре- 
мени на глупые споры и прочие разборки, поторо- 
пись выключить все терминалы в зале, ибо только 
так можно снять защитное поле, предохраняющее 
тело Дьявола. Стоит этому свершиться, как ты сразу 
же возьмешь ситуацию в свои крепкие руки и бу- 
дешь готов отстрелить, отгрызть, оторвать все ко- 
нечности главному Плохишу при помощи его же 
спуг. Как всегда, желаю только полной победы 
и удачи в ее достижении. Как-никак, ты — спаситель, 


тебе и выигрывать. № 
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Колонизация. Прежде чем 


аивать новую 
планету, посмотри, к какому типу она относится, Ес- 
ли этот тип не родственен твоей расе (для людей это 
9газ$ и Югеэ!), то очень рекомендуется предвари- 
тельно послать 1егга{югтег р, дабы планетарные 
условия стали наиболее благоприятными для жизни 
Конечно, на это уйдет некоторое время (и 20000 на 
постройку терраформера], зато в дальнейшем это 
с лихвой окупится (численность населения будет 
расти максимально быстро). Затем посылается со|о- 
птаноп зР!р, который высадит на планете первых 
поселенцев. После этого автоматически начинает 
строиться Со|опу Ну. Это центр колонии, который 
дает возможность возводить прочие здания. Если 
потом Союпу НуЬ будет разрушен (например, в хо- 
де вражеского налета), то тебе придется восстано. 
вить сначала именно его — до тех пор любое другое 
строительство недоступно. В дальнейшем ты смо’ 
жешь даже построить второй Со|опу Ну, и тогда 
здания будут возводиться быстрее. 

Самое необходимое. Жилье дают 5та! и [огде 
Ноузе, пропитание — ГооЯ и Ашо Гоод Гаагу; 
здоровье обеспечивают больницы (НозрНа], а за 
порядком следят полицейские участки (Ройсе 
З!айог). (На некоторых засушливых планетах тре- 


буется также строить Уус!ег Р!юп! для снабжения 


колонистов водой.) Каждое здание 
“покрывает” определенную числен- 
ность населения (например, одна 
больница гарантирует здоровье 
8000 жителей), так что по мере раз- 
вития колонии требуется все больше 
таких зданий. Но тебе вовсе не нуж- 
но ничего высчитывать — достаточно 
щелкнуть левой кнопкой мыши по 
панельке в левом нижнем углу экра- 
на, Тогда появится информационная 
панель колонии, на которой недо- 
стоющие здания будут отмечены 
красным цветом. Более того, всю эту 
рутинную работу можно (и даже 
очень рекомендуется) передоверить 
компьютеру — тогда он сам будет 
отслеживать, чего не хватает, и строить все это по 
мере необходимости. Для этого на информацион- 
ной панели в графе АУТО ВИО надо выбрать 
СМйап (впрочем, эта опция стоит по умолчанию). 
Мораль и налоги. От уровня обеспеченности 
колонистов зависит состояние их морали. А чем вы- 
ше мороль, тем быстрее растет чиспенность насе- 
ления и тем, стало быть, больше денегты получаешь 
от налогов. Мораль колонистов можно повышать 
и дольше, если разбивать парки (Ро!) и строить ба- 
ры (Ваг), развлекательные центры 
(Ресгеайоп Сетег) и стадионы 
(байт). На состоянии морали силь- 
но сказывается уровень налогообло- 
жения. Если в какой-то колонии вдруг 
резко упала мораль, то сначала 
снизь уровень налогов в данной ко- 
лонии, а затем разбирайся, в чем там 
причина. При низком уровне морали 
может вспыхнуть бунт, и тогда вся ко- 
лония отколется от твоей империи 
и присоединится к чьей-нибудь еще 
Вернуть к себе бунтарей ты сможешь 
лишь при помощи военной силы 
Энергия и рабочие. Для работы 
зданий требуется определенное 
число рабочих (\огКег$) и энергия 
(епегоду). Если не хватает того или 


другого, тогда здание просто не бу- 
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дет функционировать. Проблема с энергией реша- 


| 


ется достаточно просто: для этого надо строить 
энергетические станции (р!ап!5), В самом начале иг 
ры тебе доступна только примитивная Ризюп Р!ап\, 
выробатывающоя 600’ Квт/час, а затем ты смо- 
жешь перейти на более совершенные модели, да 
ющие больше энергии при том же количестве ра. 
ботников. Стало быть, проблемы здесь почти и нет 
были бы деньги, а на них можно построить столько 
станций, сколько нужно. А вот обеспеченность ра- 
бочими это действительно проблема. Скажем, 
есть в твоей колонии только 10000 человек, тогда 
вот как хочешь, так и распоряжайся этим числом, 
и увеличить его никак невозможно, имей ты хоть 
миллиард “тугриков” на своем счету, Приходится 
лишь терпеливо дожидаться, пока численность ко- 
лонии не возрастет естественным путем. 

Производство. Для строительства кораблей 
необходимо иметь как минимум одну Зрасез р 
«богу или усовершенствованную модель — Адм. 
;Ыр юсюгу; чем больше у тебя таких заводов, тем 
быстрее идет строительство. Такая же “петрушка” 
с производством танков: соответствующие заводы 
называются Тапк асогу и Адм. 1апК юсюгу. Про- 
дуктивность всех заводов увеличивается на 50%, 
если в колонии имеется РгодусНоп итргоуетегп! 

Защита. Можно строить и защитные сооруже- 
ния. Для отражения космических атак служат пла- 


нетарные пушки (Р!опе!агу дип уровней 1-4} и пла- 


нетарные щиты (Р\опе! $е\9, Аду. р/опе! зме<, 
Оу5ю оп $е!3), предохраняющие от бомбарди- 


ровок на некоторое время (пока сами не будут 
разрушены). В наземных сражениях тебя поддер- 
жат крепости (ВосКе! юйгезз, Масте дип юм, 
|азег ойгез5, Неауу Ююйгезз). Однако не надо ду- 
мать, что надежную защиту колоний можно обес- 
печить только с помощью защитных сооружений 
Но это потребуется слишком много денег. На те 
же средства гораздо лучше построить “оборони- 
тельный флот”, который будет курсировать между 
планетами и отражать атаки агрессора. Тот же 
самый флот можно при случае бросить и на захват 
вражеских колоний. Точно так же наземную защи- 
ту лучше всего обеспечивать с помощью танков. 
Ведь затем те же танки пригодятся для вторжения 
во вражеские колонии, Кроме того, благодаря по- 
движности танки оказываются эффективнее кре- 
постей. Ведь если противник обладает более со- 
вершенным оружием, то он может расстрелять 
твои крепости с дальнего расстояния без малей- 
шего для себя вреда. Тем не менее, рекомендует- 
ся иметь на каждой планете хотя бы одну захуда- 
лую Коске! Гойгезз — просто “на всякий пожар- 
ный". А то будет обидно, если вдруг как-то просо- 
чится захудалый кораблик, сбросит один-единст- 
венный захудалый танк и захватит целую колонию. 

Ремонт и саморазрушение. Наконец, есть еще 
2 здания, не попавшие в нашу классификацию. Аге 
Внда4е — это отнюдь не “пожарная бригада” 
в обычном понимании. Эти “пожарные” — самая 
настоящая ремонтная бригода, которая автома- 
тически восстанавливает до 50% любое повреж- 
денное здание. Это очень полезно, если учесть, 
что “пожарные” ремонтируют бесплатно. Другое 
здание — 5ей-Чезтис! — несет прямо противопо- 
ложную функцию. С помощью Зе|-дез!гис! можно 
уничтожить всю колонию. Что же, и это бывает по- 
лезно, если ты видишь, что враг неминуемо захва- 
тит твою колонию, а у тебя нет средств ни защи- 
тить, ни отбить ее в скором времени. Но не проще 
ли перезагрузить сохраненную игру и просто про- 
дать все здания, получив дополнительно 40% от их 
стоимости? 


Манипуляция зданиями. В за- 
ключение отметим две кнопочки 
в нижней части экрана колонии 
Первся кнопка (та, что с рубильни- 
ком) позволяет отключить здание от 
снабжения энергией. При этом вы- 
свобождается не только дополни- 
тельная энергия, но и рабочая сила, 
обслуживавшая данное здание. Так 
что это очень полезная кнопочка, 
если учесть извечный дефицит рабо- 
чей силы. Например, в данный мо- 
мент ты не производишь танки, зна- 
чит, Тапк асюгу попросту простаи- 
вает. Ну так и отключи его от пита- 
ния, а высвободившуюся рабочую 
силу направь в НИИ, дабы ускорить 
научные исследования. Можно от- 
ключать и защитные сооружения, если нет угрозы 
скорого наподения. 

Вторая кнопочка позволяет снести любое зда- 
ние. и это не развлечение для камикадзе, как мо- 
жет показаться на первый взгляд. Она полезна дяя 
смены зданий на более совершенные типы, что 
позволяет высвободить лишнюю рабочую силу, 
(Например, вместо двух Зоюг рат! можно иметь 
только одну Мегоп р!ап!: энергии будет столько 
же, а рабочей силы потребуется на 200 человек 
меньше.) Второе применение этой кнопочки — при 
рейдах в стан врага. Нередко бывает так, что вра- 
жескую колонию ты захватил, а вот удержать ее не 
можешь. Тогда смело рушь все подряд: и врагу не 
достанется, и сом ты немножко разживешься, по- 
лучив 40% стоимости каждого снесенного здания 

Планирование строительства. Старайся поком- 
поктнее располагать здания, центрируясь вокруг 
Соопу Ну и не вытягивая колонию в каком-то од- 
ном направлении — так ее будет легче защищать 
в случае врожеского нападения. Крепости стовь, ис- 
ходя из принципа “лучше ближе, но не очень”. Близ- 
лежащие крепости могут поддерживать друг друга 
огнем, однако не смогут обеспечить должную защи- 
ту всей колонии. (Тогда подлый вражина может про- 
сто уничтожить незащищенные здания и смотаться.] 
Кроме того, соседние крепости мож- 
но накрыть одним ударом [Ай Этке, 
Тазег Э!Ке) из космоса. 


Все изобретения делятся на три 


основных категории: строения 
(БИ9тп9$), космические корабли 
($расез1рз}) и танки (юпК$} (плюс до- 
полнительная категория зреса[5, 
которая появляется только в кампа- 
нии). Кождая категория требует на- 
учно-исследовательских институтов 
своего типа — это В! Кезеагсй, $ЗМр 
Везеагс| и Топк КезеагсН соответст- 
венно (кроме зреба5 — им нужны 
институты нескольких типов). На- 


пример, чтобы изобрести крейсер, 


тебе необходимо иметь по всей империи 10 зда- 
ний $Ыр ВезеагсВ. Так что “крутые” изобретения 
требуют не только денег самих по себе, но и пред- 
варительных крупных вложений в НИИ (а сами 
НИИ требуют прорву людей для своей работы), 
Кроме того, изобретения делаются не сразу, а по 
истечении некоторого времени. Время ожидания 
тем меньше, чем больше у тебя НИИ сверх уста- 
новленного минимума. Время исследований мож- 
но также сократить вдвое, если нажать на кнопоч- 
ку РОЦВЕЕ МОМЕУ. Однако при этом и затраты 
на изобретение увеличиваются вдвое. Обрати 
также внимание на кнопочку РАЗТ КЕЗЕАВСН 
в правом нижнем углу экрона (на ней изображена 
молния). Если ножать на эту кнопочку, удерживая 
кнопку мыши, то появится полный список изобре- 
тений, в котором доступные в данный момент ис- 
следования будут окрашены желтым цветом — это 
очень удобно, если ты хорошо ориентируешься 
в изобретениях. 


Шпионаж в !С2 очень важен: зачастую с по- 
мощью него можно добиться того, что очень труд- 
но или даже почти невозможно сделать с помо- 
щью грубой военной силы 

Шпионы — это буквально “штучные экземпля- 
ры": их нельзя производить, можно только нани- 
мать. Это “вольные стрелки”, которые приходят 
к тебе случайным образом и предлагают свои ус- 
луги. Чтобы нанять шпиона, нодо единовременно 
выложить некую сумму, после чего шпион будет 
верой и правдой служить тебе до конца жизни (ес- 
ли, конечно, его не перевербуют). Ты можешь на- 
нять ровно столько шпионов, сколько ру 
СемегГов действует в твоей империи (но в любом 
случае число шпионов не может превышать 12) 
Каждый шпион обладает четырьмя характеристи- 
ками, которые растут по мере накопления им опы- 
та (вот тебе и ВРС-элемент} 

1айНгс!е — способность выполнять задания на 
вражеской территории 

Соитег |т1еШдепсе — способность ловить вра- 


жеских шпионов на своей территории 


52>) Как поменять 
\® графическое 
разрешение ? 


По умолчанию игра идет в разрешении 
640х480 при 16-битном цвете. Чтобы поменять 
эти установки, открой файл 92.1 в любом ре- 
дакторе и измени строчку МУЧео то4е = 
640х480х16 на желаемую  [например, 
800х600х32). Правда, после этого не исключе- 
ны видеоглюки (текст странно выглядит). Кроме 
того, кое-что может и не работать (например, 
становится невозможным перенацеливать про- 
изводство на другую’ планету), что и понятно, 
так как игра изначально была рассчитана на 
разрешение 640х480. Так что либо действуй на 
свой собственный страх и риск, либо жди патча. 


СотьЬа! — сила шпиона в “рукопашной схват- 
ке” против вражеского шпиона 

[оуаНу — лояльность шпиона по отношению 
к хозяину 

Теперь немного пояснений. Каждый шпион мо- 
жет выступать в одной из двух ролей: разведчика 
и контрразведчика. В первом случае он посылает- 
ся с заданием на вражескую территорию, и тогда 
успех его деятельности определяется параметром 
пЁготе (но если шпион провалил задание, это еще 
не означает, что он “уличен и пойман"). Во втором 
случае шпион “сторожит родные стены” и делает 
это тем успешней, чем выше характеристика 
Соитег [меЙдепсе. Но вот один шпион “схватил за 
руку” другого. Это еще не означает, что лазутчик 
задержан: между шпионами разыгрывается “руко- 
пашная”, и победить в ней больше шансов у того 
шпиона, у кого выше СотБаЁ С побежденным 
шпионом можно проделать следующие вещи: про- 
сто отпустить (хе-хе! кто же станет это делать), 
убить, перевербовать или сделать двойным оген- 
том. Однако в двух последних случаях вероятность 
отказа тем выше, чем больше [оуайу. В случае 
удачной перевербовки ты просто получаешь этого 
шпиона в свое распоряжение — он становится та- 


ким же шпионом, как твои “родные”, однако при 


А 
этом не платишь никакой вступи- 
тельной суммы, В случае “двойного 
агентства” шпион формально оста- 
ется у прежнего хозяина, но стано- 
вится для тебя совершенно безвред- 
ным: двойной огент будет провали- 
вать любое задание, направленное 
против тебя. (Кстати, это намек: если 
увидишь, что какой-то твой шпион 
с завидным постоянством провали- 
вает даже самые простые дела, 
то весьма велика вероятность, что 
он стал двойным агентом, В таком 
случае можешь просто его убить, 
благо кнопочка К! заботливо преду- 
смотрена на панели каждого шпио- 
на.) Если же он действовал против 
“третьей стороны”, тогда ты полу- 
чишь ту же информацию, что и формальный хозяин 
шпиона, но не потратишь при этом ни гроша 

Переходим к разбору заданий. Все задания 
делятся на несколько уровней, так что самые 
сложные задания становятся доступны только шпи- 
ону 8-го уровня. Чем сложнее задание, тем боль- 
ше вероятность его провала и тем больше дней 
и денег требуется на его выполнение (причем день- 
ги сразу же вычитаются из твоего бюджета, как 
только ты дал задание шпиону) 

Единственное задание, которое шпион не 
проваливает никогда, — это Тгайта. Очень полез- 
ная штука, если у тебя есть немного лишних денег. 
Таким путем можно медленно, но верно воспитать 
из зеленого новобранца натурального ШтЫрли- 
ца. Простейшие шпионские задания — Асадиге 
етрие тю и Асдийе р/опе! 1пЮ. На них можно по- 
сылать шпионов доже просто для разминки, так 
как вероятность провала таких заданий весьма 
мола. Тем не менее, это очень полезные задания, 
если ты впервые столкнулся с какой-то расой, Тог- 
да по зоданию сбора информации об империи 
шпион доставит тебе суммарные сводки: число 
планет расы, число ее кораблей, количество сде- 
ланный изобретений и суммарная численность на- 
селения. Задание по вычислению координот пла- 
неты укажет точное местоположе- 
ние плонеты, что очень ценно: 
не надо ее искать, отвлекая на это 
дело часть флота или рискуя не- 
сколькими кораблями. Затем мо- 
жешь “повесить” над планетой спут- 
ник ([501еМе) или спутник-шпион (5ру 
зо!е!Ме) и получить полную инфор- 
мацию о плонете. 

Затем определись, какую полити- 
ку ты будешь вести по отношению 
к расе. Если отнесешь ее в стан вро- 
гов, тогда в твоем арсенале будет 
дальнейший набор шпионских 
средств. В первую очередь обрати 
внимание на тактику краж, так как ни 
денег, ни технологий много не быво- 


ет. Выгода от З!еа| сгефИз двоякоая 


ипрели 


ИХ 


шпион доставит тебе энную сумму денег и твой про- 


тивник не досчитается этой же суммы. Только снача- 
ла оцени, насколько богат противник, а то может 
оказаться, что овчинка выделки не стоит, то бишь 
шпион принесет меньше, чем те 5000, что ты потра- 
тишь на задание. (Однако с “богатых клиентов” 
шпион обычно собирает 15000 — 25000.) Зее! 
пуепНоп особенно полезно, если противник обо- 
гнал тебя в технологическом развитии — кто же от- 
кожется на халяву получить солидное изобретение, 
в которое пришлось бы вбухать кучу денег. (Если 
преимущество противника не столь очевидно, 
то сначоло проделой Асдиге пуепйоп п, дабы 
убедиться, что противник обладает хоть каким-то 
изобретением, которого у тебя нет, иначе деньги на 
миссию будут потрачены впустую.) Если хочешь за- 
тормозить развитие колонии противника, пошли 
шпиона на миссию Забоаде БийЧта с заданием 
уничтожить Соопу Ну. После уничтожения центра 
колонии противнику придется сначала его воссто- 
новить (что само по себе недешево}, прежде чем он 
сможет начать что-либо строить. Если же ты уже но- 
чал боевые действия, тогда целью Забоаде Бута 
полезно назначить военные объекты, дабы осла- 
бить защиту противника. При боевых действиях по- 
лезно также вывести из строя какой-нибудь супер- 
пупер корабль противника (типа ВаНесгизе!), по- 
слав шпиона на задание бабоаде зМр. Одноко 
большего ты добьешься, если шпион успешно вы- 
полнит зодание |псйе геуоН: тогда в укозанной коло- 
нии вспыхнет восстание и она отколется от империи 
противника. К кому перейдет эта колония — это еще 
вопрос; но даже если оно присоединится не к твоей 
империи, ты сможешь захватить ее гораздо легче 
Ну в самое крутое задание — убить самого имперо- 
тора вражеской империи (Аззазупае |еа4ег), Это 
действительно круто, так как во всей империи воца- 
рится хаос и сама империя развалится на части (эф- 
фект такой же, как был бы от нескольких псйе 
геуо!). Есть и еще один тип задания — Ну юг 
епету зрез. Это скорее курьезное зодание, пред- 
лагоющее поохотиться на вражеских шпионов на их 
же территории. К этому можно прибегнуть, если 


врожеские шпионы уж сильно достали, а твоя контр- 


разведка слаба (только не забывай, что охотник 
должен иметь высокую характеристику Сота}. 
Напоследок один совет: не делай “универсоль- 
ных шпионов”. Сразу же определи, кем будет шпи- 
он — разведчиком или контрразведчиком. В пер- 
вом случае прокачивай только /пЙ/с!е и Сота! 
во втором — Соитег пеШаепсе и СотБа!. 
[оуайу — штука почти бесполезная, так как ком- 


пьютер обычно убивает раскрытых шпионов 


Торговля (28) 

Выгода от торговли двоякая 

1. Заезжие торговцы предлагают боевую техни- 
ку — корабли и танки, Предлагают самую разную 


Зе». 
\о Полезное оборудование 


ив больших количествах — тем 
больше, чем больше в твоей им- 
перии действующих Тгафе роз! 
(для доступа на экран торговли 
необходимо иметь хотя бы один 
торговый пост). Предлагают по 
несколько завышенным ценом, 
зато почти сразу же и много — 
хватило бы только денег на их по- 
купку. Кроме того, при этом оста- 
ются свободными твои военные 


заводы: можешь производить тем 


временем все, что хочешь, не вы- 


страивая длинную очередь на 


производство. Услуги торговцев 
особенно полезны, если грядут 
широкомасштабные военные 
действия и тебе требуется со- 
брать внушительную армию. 
Но самое главное — торговцы могут предложить те- 
бе нечто, что тебе технологически пока недоступно! 

2. Торговцев можно “доить”. Для этого требу- 
ется построить Тгаде Сетег — тогда каждый при- 
земляющийся в колонии торговец будет платить по- 
шлину в размере 5000 за каждую посадку. Так что 
строительство торгового центра быстро окупает- 
ся, всего лишь за 2 посадки. Если же построить еще 
и банк, тогда пошлина возрастет до 7500. Единст- 
венная загвоздка: и центр, и банк требуют громад- 
ного числа рабочих — 5000 и 3000 человек соот- 
ветственно. А так это прекрасная возможность по- 
лучать дополнительную прибыль и второй источник 


доходов (после сбора налогов с населения). 


кораблей 


Космический флот 

Боевые корабли делятся на три типа: истреби- 
тели, “крупные” корабли и космические базы. 

1. Истребители — это буквально “мошки”, ко- 
торые на высокой скорости проносятся мимо вра- 
жеских “монстров”, поливая их огнем из своих пу: 
шек. Любой истребитель сбивается за одно попа- 
дание, зато целый “рой” истребителей может се- 
рьезно покусать противника. ‘Сила истребите- 
лей — в их массовости, Рой истребителей может 
запросто разделаться с каким-нибудь супер-пупер 
крейсером, оснащенным очень мощным, но мед- 
ленно перезаряжающимся оружием. Поэтому ни- 
когда не пренебрегай истребителями. Рекоменду- 
ется иметь в своей армии 10 истребителей на каж- 
дый крупный корабль. Истребители нельзя моди- 
фицировать, а управлять ими можно только кос- 
венно (ползунком на иконке в левой нижней части 
экрана, который задает режим поведения: 
от 100% АнасК до 100% Беепзе]. 

2. Крупные корабли — основа боевого могу- 
щества. Они куда прочнее истребителей, а самое 
главное — крупные корабли можно модифициро- 
вать, навешивоя на них более совершенное ору- 
жие, защиту и прочее оборудование. Кроме того, 
только на крупных кораблях можно перевозить тан- 
ки, совершенно необходимые для захвота врожес- 
ких колоний, Боевые корабли делятся на 7 классов: 
Оезтоуег, Неауу Оезтоуег, Согмене, Неауу 
Согуене, Спибег, Несуу Сиубег, ВаНезМр. Более 
совершенный класс обладает не только более 


прочным корпусом, но и позволяет ставить более 


ОборудованиеОружиеУУУ Уровень 
Кадаг Аггау 1 
Епрапсед Вадаг 
Реер Зрасе Кадаг 
З1еайВ Кадаг 
ВаНе Сотр\ег 
Сотр\ег даттег 
ЕСМ 

Адуапсед ЕСМ 
Ап#-ЕСМ 

СотБа! СоаКта 
Еее! СооКпа 
Рага!узег 
$Ыр-Матриаюг 
Сагдо Род 

Епв. Сагдо Род 


ю 


> 


К о С-В 


© 


__ 
39 Защита в 


ораблей 


ЕпрапсеЯ Вадаг, СогуеНе 
Беер Зрасе Кадаг, Спубег 
Несму Согуене 

Ване Сотршег 


Требуется Что такое / Что делает 
- Радар 
Кадаг Атау Улучшенный радар 


Еще более улучшенный радар 

Радар, обнаруживающий корабли-невидимки 
Увеличивает на 30% вероятность попадания 
Повреждает системы наведения на указанном корабле 


Выводит из строя ЕСМ противника без ущерба для своих 


Согмене Противоракетная система 

ЕСМ, Снувег Улучшенная противоракетная система 
ЕСМ, Неаму Согуене 

Согуене Делает корабль невидимкой 

Согуене Делает невидимым весь флот 

СогуеНе Парализует корабль на время 

Сплег Позволяет захватить корабль 


Недуу Согуене 
Сагдо Роа, Спувег 


Дополнительный отсек для | танка 
Дополнительный отсек для 2 танков 


Защита Уровень 
Епегоу ЗМе9 3 

Кейс Змеч 5 

пефа Змея 7 
Мадпенс Зе 10 
Сгоуйу Змея 12 
Оейесюг Змея 16 


Требуется 
Неаму Беягоуег 
Епегау Эме, Согуене 


мега Зе, Сплзег 


Кпенс Зе, Несуу Согуене 


Мадпенс ЗМе!, Неоуу Спивег 
Сгомну ЗМа, ВаНМезМр 


Что такое / Что делает 
Повышает прочность на 15% 
Повышает прочность на 30% 


Повышает прочность на 45%; лазерная защита — 30% 


Повышает прочность на 60%; защита от лазеров — 45%, от нейтронов — 12% 


Повышает прочность на 80%; защита от лазеров — 75%, от нейтронов — 36% 
Повышает прочность на 100%; защита от лазеров — 100%, от нейтронов — свыше 50% 


совершенные “игрушки” (например, нейтронные 
пушки в принципе нелЬзя поставить на Оезкоуег 
и Неауу Оезтоуей. Конструируй корабли под спе- 
циальные зодачи, отводимые им. Дело в том, что 
многие отсеки являются универсально-комбиниро- 
ванными, как, например, $Ме!/тгоске/БотЬ. Ска- 
занное означает, что можно пибо поставить бро- 
ню, либо загрузиться торпедами или бомбами. Если 
ты проектируешь “терминатора”, то ставь торпеды, 
а всотЬ пед род загружай БаЩе сотр\ег; если ты 
задумал сотворить “транспортник” с еп. согдо 
род, то лучше поставить броню ит. п. 

Движки. Возможны 5 типов двигателей 
Нурегайуе МКТ, 2... 5. Корабль без такого движка 
развивает скорость только в 6 у.е., в каждый уро- 
вень движка добавляет по 2 у.е. Ток что корабль 
с Нурегдиуе МК | движется со скоростью 8, 
Нурегаиуе МК 2 — 10, Нурегапуе МК 5 — 16 у.е 
Движки — это первое, на что надо обратить вни- 
мание. Всегда ставь на свои корабли самые со- 


вершенные движки из доступных тебе, поскольку 


ащитные сооружения 


скорость передвижения очень кри- 
тична в игре. Благодаря превосход- 
ству в скорости ты сможешь упреж- 
доть удары противника и совершать 
дерзкие налеты на незощищенные 
колонии врага (тактика ВИ ап4 гоп: 
налетел на колонию молыми сила- 
ми, захватил и разрушил ее, а по- 
том быстренько смотался, пока не 
подоспел мощный вражеский флот). 

Защита. Пожалуй, это второе, 
на что следует обратить внимоние. 
Повышоя защиту корабля, ты тем са- 
мым и увеличиваешь огневую мощь 
флота, ток как корабль теперь может 
дольше продержаться “на плаву”. Ос- 
новноя защита — с помощью брони 
(5ие!9) 
от Епегду ЗМе8 до Пейесюг ЗМе! (подробности 


бывает 6 


Броня ВИДОВ: 


в табл. 4). Прежде всего, броня повышает прочность 


корпуса — от 15% до 100%. Кроме того, она дает 


Название Уровень Требуется Сила 
Рапе!огу Суп 1 2 60 
Рапе!агу бит 2 4 Р\апетагу Суп 1, Мецтоп Суп 100 20 
Р/опе!агу Суп 3 8 Р/апе!огу Суп 2, трибе Суп 160 40 
Рюпеогу Суп 4 10 Рюапе!огу Суп 3, Рьоюп Вюе! 200 80 
Коске! Ропгез$ 1 Пар! Газег ) 40 
Маснте Суп Ройгез$ 2 ВосКе! Ройгезз, Фуад [азег 6 60 
1а5ег ойгез$ 5 МасНте Сип Ройгез$, Рузе [азег 10 [6] 
Неауу Гойгез5 8 Тазег Ройгезз, Весит [азег 15 110 
Рапеюгу ме 2 Ктейс $Не!9 10 
Аду. Рапе!агу Зе 4 Ропе! ЭМе!&, шею 5 е9 20 
Озююп зе! Аду. Ропе!агу 5Ме!, Мадпейс Змез 30 


Разработчики» обещают 


регулярно 


выставлять 


дополнительную защиту от оружия 
двух типов: лазерного и нейтронно- 
го/фотонного. В 
мед 


очень крутое приобретение, посколь- 


этом смысле 


ОеЙесюг действительно 
ку для такого щита любое лазерное 
оружие нипочем (истребители, я вас 
не боюсь]. Однако ни одна броня не 
предохраняет от торпед/рокет 
С этой напастью традиционно бо- 
рются системы ЕСМ (два вида), откло- 
няя от курса ракеты/торпеды 
Оружие. Оружие делится на 5 ти- 
пов: лазерное, нейтронное/фотон- 
ное, ракеты/торпеды, бомбы и специ- 
ольное оружие. Самое распростроа- 


ненное и самое дешевое — лазерное 


новые сценарии на сайте 


ими трепитда!асйса2.сот. Два сценария они выложили даже еще до официального релиза игры. 
Один из них — это сущий клод, заменяющий традиционный режим зКиттЕ В. В этом сценарии можно иг- 
рать за любую из 8 рас и произвольно задать кучу параметров случайно генерируемой вселенной (чис- 
ло планет, степень развития, уровень технологий и пр.). Настоятельно рекомендуем скачать (весит все- 
го лишь 450 Кб). Прямой одрес: имиуийтрепитда!асйса2.сот/5сепапо/192_$киттьР.2р. 


оружие (кстати, все истребители оснащены только 
лазерами). Однако на лазерное оружие скоро на- 
ходится управа: броня существенно снижает эффек- 


Энергия Рабочие 

400 1000 
10,000 500 1500 
15,000 1000 2000 
20,000 1200 2500 
5,000 0 1000 
10,000 0 1500 
15,000 0 2000 
20,000 0 2500 
20,000 350 200 
25,000 750 300 
30,000 1200 400 


тивность такого оружия, а ОФейесюог ЗМе! и вовсе 
делает его бесполезным. Нейтронно-фотонному 
оружию “повезло” больше — на него нет 100% упра- 
вы. Далее идут торпеды — полезные штуковины, если 
противник обвесился броней. С бомбами все понят- 
но — они применяются сугубо против наземной за- 
щиты, В связи с этим актуальность бомб находится 
под большим вопросом, ведь защитные сооружения 
никогда не представляют серьезной опасности (их 
просто невозможно наклепоть в достаточном коли- 
честве). К тому же, бомбардируя поверхность плане- 
ты, ты тем самым рушишь и “мирные” здания. А зачем 
тебе это? Если ты решил разделаться с колонией, 
то не лучше ли захвотить ее стандартным методом, 
а затем попросту продать все здания, получив до- 
полнительные денежки? Ноконец, остается еще 
и специальное оружие. Это облодающие страшной 
убойной силой Апй-Манег Вау и Безтгисйоп Кау; 
здесь уж никакая защита не спасет, К счастью (или 
к сожалению?) перезаряжается это оружие очень 


долго и обладают им далеко не все расы. 

Прочее оборудование. В первую очередь от- 
метим радары — “глаза” всегда важны. Однако 
нет необходимости оснащать все корабли самым 
мощным радаром — достаточно иметь лишь один 
“суперзрячий” корабль на всю флотилию. То же 


самое относится к весьма ценному изобретению 


Нее! сюаКта, скрывающему от глаз противника 
целый флот (если, конечно, у противника нет 
$еа\-радара). Нее! ЧоаКта позволяет наносить 
внезапные удары совершенно неожиданно для 
врага — не недооценивой это изобретение. На су 
пер-пупер мощные корабли типа ВаШезМр очень 
рекомендуется вешать ВаНе Сотриег, ведь тогда 


боевая мощь корабля возрастет фактически на 


8] Гражданские здания 


Здание 

Союопу НуБ 

Эта! Ноизе 
1агде Ноузе 

Гоод Расюгу 
'Ашю Гоод Расюгу 
Нозрйа! 

Ройсе МюаНоп 

Аге Видаде 

Ра% 

Ваг 

Кесгеаноп Сетег 
Задит 

Розюп Рай! 

Зоаг Р\аг! 
Мадта Рап! 
Мехоп Рюап! 
Тгаде Рой 

Тгаде Сегиег 
Вапк 

ЗНр Кезеагсь 
Тапк КезеагсВ - - 
В!З Кезеагсв - 
Зрасезмр Растюгу 1 
Аду. ЗЫр Расюгу 6 
Тапк Радюгу | 
Аду. Тапк Расюгу 5 
РгодисНоп 1трг. 6 


Уровень Требуется 


Зтай Ноцзе 


Роод Расюгу 


Ваг 


Рояоп Р!ап+ 
Зоаг Р!ап+! 
Мадта Р!ап! 


поно ною еее 


Тгаде Семег 


ТапКк Растогу 
Зру Сетте 1 - 
ЗеН-Резтис+ 1 Мецгоп ВотЬ 


Аду. Эр Расюгу, Адм. 


30%. Подойдет и Сота! С!ооКта в сочетании со 
Воу 


СотьБа! СюаКтпд позволит незаметно приблизить 


сверхмощным оружием типа ОезтисНоп 
ся к вражеской флотилии, занять удобную пози 
цию и вдарить из супероружия. Корабль раскроет 
ся на время удара, но через несколько секунд сно- 
ва станет невидимкой и будет неуязвим все время, 


пока перезаряжается оружие. Сотршег }фаттег 


УТПАТЕСУ 


и Апй-ЕСМ эти устройства для желающих; не- 
сколько кораблей с таким оборудованием можно 
иметь “для разнообразия”. Наконец, отметим две 
весьма мощные “штуковины”, которыми обладают 
не все расы (а только расы с “мирной ориентаци: 
ей” и слабым флотом по части грубой силы). Это 
Рага!утег и ЗМр-Маптруоюг, позволяющие нейт- 
рализовать мощные 


корабли противника 


Цена Энергия Рабочие Что дает 

10,000 0 500 Возможность строить 

4,000 100 150 Жилье для 7000 колонистов 
6,000 150 150 Жилье для 12000 колонистов 
6,000 300 300 Пищу для 9000 колонистов 
10,000 450 400 Пищу для 18000 колонистов 
5,000 200 300 Здоровье для 8000 колонистов 
5,000 150 400 Порядок для 15000 колонистов 
5,000 300 250 Ремонт всех зданий до 50% 
5,000 50 50 Увеличивает мораль колонистов 
8,000 50 100 Увеличивает мораль колонистов 
10,000 150 350 Увеличивает мораль колонистов 
20,000 450 600 Увеличивает мораль колонистов 
3,000 300 Энергию: 600 Квт/час 

4,000 - 400 Энергию: 1000 Квт/час 

5,000 - 500 Энергию: 1500 Квт/час 

6,000 600 Энергию: 2000 Квт/час 

10,000 700 2000 Возможность торговать 

10,000 100 5000 5000$ с каждого торговца 
20,000 100 3000 +2500$ с каждого торговца 
4,000 450 2500 Изобретения кораблей 

4,000 450 2500 Изобретения танков 

4,000 300 2500 Проектирование зданий 

10,000 300 4000 Производство кораблей 

17,000 600 5000 Производство кораблей 

8,000 250 4000 Производство танков 

15,000 500 5000 Производство танков 

25,000 400 2000 На 50% увеличивает производительность заводов 
8,000 250 100 Возможность нанять 1 шпиона 
20,000 1000 10 Самоподрыв всей колонии 


а РИЦ 
МАНИЯ 


Танк 

\У\пее[е4 Тапк 
Тгаскед ТапК 
Апн-Сгауйу ТапК 
Меда Тгаскед Тапк 
Мпе [ауег 


\УМпеее Тапк 


Тгаске4 ТапК 


Рага!угег просто обездвиживает корабль, превра- 
щая его на некоторое время в совершенно безза- 
щитную мишень. А 5Шр-Маптрше!юг позволяет да- 
же захватить корабль (но тоже только на время). 

3. Космические базы нацелены сугубо на защи- 
ту колоний. Они болтаются на орбите планеты и ав- 
томатически открывают огонь по любым “вторжен- 
цам”. Космические базы явно выгоднее планетар- 
ный орудий (Р!апе!югу Сип$), поскольку не потребля- 
ют энергии и не требуют столь дефицитных людских 
ресурсов. Кроме того, базы можно опгрейдить по 
мере надобности, Базы хороши тем, что значитель- 
но прочнее кораблей (за ту же цену и примерно при 
одинаковом вооружении). Однако базы мертво ви- 
сят на своих орбитах, и в этом их существенный не- 
достаток, так что прикрывать свою империю лучше 
все-таки с помощью мобильного оборонительного 
флота. Исключение составляет Мое Вазе, спо- 
собная перелетоть с планеты на планету, но делает 
она это с черепашьей скоростью. 

Орогаде. Не забывай постоянно совершенст- 
вовать уже существующий флот. Этой цели служит 


23— 
\«о. Вооружение танков 


Вооружение 
Маспте Соп 
Саппоп Тигге! 
|азег Тигге! 
Неауу Тигге! 
юп Тиле! 
Коске! Тигге! 
ВосКе! Тогге! 2 
Рагаузег Тигте! 
Мпе 

Розюп Мпе 
Масрте Сип Мте 
1азег Мпе 


чоявьычахчью- 


3иЩ^ 
$09 Оборудование танков 


Оборудование 
Кадаг \аттег 
Ме юттег 
Капде Ечепзюп 
Зизрепзог 
Беюпаюг 
Реуазкиог 

Ат ЗшКе Род 
1азег Энке Ро 
Вера! Род 
Адуапсед Вадаг 
Тапк Маприаюг 


| 


оч чюьось 


Тгаскед ТапК, Согуене 
Ап#-Сгауйу Тапк 


кнопочка Урдгаде на Чезюп-понели. Причем мож- 
но сразу же проапгрейдить все существующие ко- 
рабли данной модели — это очень удобно, если 
у тебя достаточно денег. Если же деньжот не хво- 
тает, тогда придется опгрейдить каждый корабль 
поодиночке, по мере поступления денег (делается 
это с экрана флота). 


Танки 

Танки обладают значительно меньшими конст- 
рукторскими возможностями — всего лишь 4 базо- 
вые модели (плюс миноукладчик). УУНеее ТопК 
представляет из себя какую-то опасность только 
на начальной стадии игры, поскольку имеет един- 
ственный слот, в который можно впихнуть макси- 
мум лишь [азег Тигге!, ТгоскеФ Тапк — уже более 
серьезная конструкция, позволяющая поставить 
Коске! Тигте; в сочетании с Капде Ежепзюп полу- 
чается неплохой “дальнобойщик”, позволяющий 
обстреливать противника с дальней дистанции без 
малейшего для себя вреда. Однако все это игруш- 
ки. Ттаскед ТапК может “дотянуть” максимум до се- 


Требуется 

М/еее9 Тапк 

МасНпе Сип, УМпее!ед ТапК 
Соппоп Тигге!, Тгаскед ТапК 
аег Тигге!, АпН-Стау ТопК 
Несму Тигге!, Меда Тгаске4 Топк 
Тогредо, Тгаскед Топк 

Коске! Тигге!, Аду. Тогредо, Апй-Сгау ТапК 
Тгаскед ТапК 

Мге-ауег 

Мите, Мте-[оуег 

Рояюп Ме, Мте-[ауег 

Масрте Сип Мте, Мте-[ауег 


т, 
Тгаскед ТопК 

Меда Тгаскед Топк 

Тгаскед Тапк 

Нурегапуе МК 3, ТгасКед ТопК 

Мара!т Воть, Тгаскед Тапк 

Оеюпаюг, Мешгоп ВотЬ, Ап#-Сгау ТопК 
Беер Зрасе Кадаг, Ап!-Сгау ТапК 
|п1егсерюг, Апй-Сгау ТапК 

Меда ТгасКед Тапк 

Епропсед Кадог, Тгаскед Тапк 

АпН-Сгау ТопК 


редины игры, после чего смело списывай его 
в утиль (вместе с У/пеее4 ТапК), дабы он не зани- 
мал дефицитного места на корабле. Разве что 
можно оставить несколько штучек ТгасКеф Тапк 
< Адуапсед КВадог, чтобы вскрывать положение 
мин противника; это обойдется дешевле, чем раз- 
рабатывать специальную модель Апй-Сгоу или 
Меда Тгаскед танков с улучшенным радаром. 
Основу твоей сухопутной армии должны со- 
ставлять Ап{-СтоуЙу и Медо Тгаскеф ТопК. Ап!- 
(Сгоуйу Топк в 1,5-2 раза быстроходнее всех своих 
коллег, зато у медлительного Меда Тгаскед Тапк 
имеется аж 4 слота! Помимо самого мощного во- 
оружения оба типа танка позволяют ставить Аи 
Энке и [азег Энке, что дает дополнительный удар 
из космоса (очень хорошо в сочетании < Кадаг 
Затитег, блогодаря чему танк становится невиди- 
мым на радарах противника). Меда Тгаскед Тапк 
позволяет навешивать такие ценные “игрушки”, кок 
Кера! РоЧ (повышает живучесть танка) и Мв5йе 
Заттег (сбивает с курса вражеские ракеты). Ток 
что здесь есть простор для конструкторской дея- 
тельности, особенно если учесть, что некоторым 
расам доступен Тапк Матри!аюг. Что касается ми- 
ноукладчика, то это вопрос вкуса — пытаться или 
нет обкладывоть врага минами. Сия тактика сомни- 
тельна, однако может выручить при обороне соб- 
ственной базы при превосходстве противника. 
Кроме того, на Мме 1юуег можно навешивать 
МезЙе даттег, сняв тем самым с Меда ТгаскеЧ 
Тапк функцию “укротителя вражеских ракет”, № 


Тип 

Пушка 

Пушка 

Пушка 

Пушка 

Пушка 

Ракетная установка 
Ракетная установка 
Парализатор 

Мина 

Мина 

Мина-пушка 
Мина-пушка 


Что такое / Что делает 
Блокировка врожеского радара 
Противоракетная система 
Повышает дальность стрельбы 
Позволяет взбироться на холмы 
Бомба 

Усовершенствованная бомба 
Удар из космоса 

Более сильный удар из космоса 
Автоматический ремонт (до 50%} 
Радар, показывающий мины 
Захват вражеского танка 


Глеб Власенко 
того @тойтюе/ги 


ЧТО: Менеджмент * КТО: Киза!з ЗоЙ\уаге / Таке 2 п 


качестве вводной хочу сказать тебе 
вот что. Эта игрушка представляет 
собой симулятор жизнедеятельности 
одного отдельно взятого экономичес- 
кого объекта — аэропорта. Это не первый опыт 
в данной области, но один из наиболее удачных. 
И, следовательно, сложных. Сложных не столько 
из-за непростых, приближенных к действительнос- 
ти правил и взаимосвязей, сколько из-за богатства 
заложенных возможностей. Это значит, что единой 
прямой дорожки к успеху не существует. Так же, 
как и ясной цели. Поэтому твой успех на ниве стро- 
ительства транспортного объекта зависит прежде 
всего от твоего творческого потенциала 
“Аэропорт” — игра гигантская, а журнальное 
пространство ограничено. Разобраться в управле- 
нии и интерфейсе здесь не очень сложно, в то вре- 
мя как научиться правильно руководить аэропор- 
том и оптимально реагировать на возникающие по 
ходу игры ситуации — критически важно. Поэтому 
мы не будем вдовоться в подробности того, где на 
что нужно нажимать и зачем, а расскажем о том, 
что действительно представляет интерес 


Выбор места 

Когда задумано крупное строительство, глав- 
ный вопрос после того, откуда взять денег, это вы- 
бор подходящего куска земли. Так же и здесь — де- 
нежными знаками тебя обеспечили, а вот террито- 
рию предстоит подобрать самостоятельно. Суще- 
ствует шесть глобальных локаций (Австралия, Азия, 
Европа, Африка, Северная Америка, Южная Аме- 
рика}, в каждой из которых — от трех до полутора 
десятков городов. Выбирать следует исходя из сле- 
дующих критериев. В первую очередь это личная 
симпатия — ведь заманчиво попытаться построить 
в родной Москве свое собственное Шереметьево, 
а? Ну аесли серьезно, то это население, количест- 
во рейсов и погода. Первый показатель обеспечи- 
вает приток пассажиров; второй — главным обра- 
зом, контракты на принятие и хранение грузов; 
от третьего же прямо зависит, насколько часто 
рейсы будут задерживаться, откладываться и попа- 
дать в аварии по причине плохих погодных условий. 

Подходящий город — это только начало. Дольше 
следует выбрать участок. Главное, помни, что чем 
ближе к городу, тем больше у тебя будет пассажи- 
ров. Но тем выше стоимость квадратного километра. 
Размер первоначального надела не имеет смысла 


в 
й 


В&5: Вердикт 


егаснме / “Бука” * НА КОГО: Тусооп 
<КОЛЬКО: Р200{Р!-300), 32164) МЬ, (30 уск) *. ВАНОГЕРОМ: Нет * РАЗМЕР: | СР 


Первым делом, первым делом — самолеты! 


делать большим, чем 4х4 — места хватит на десяток 
лет аккуратного строительства. Лучше побольше 
землицы опционировать — то есть “застолбить” ее на 
определенный срок за малые деньги с правом выку- 
па в дольнейшем. Даже в самом дорогом регионе те- 
бе на это наличных хватит. Но помни, что в случае из- 
лишне потраченных финансов на участок придется 
экономить на самом строительстве 


Базовое 

строительство 

Для того чтобы твой объект работал (не хоро- 
шо и не плохо, а просто работал), необходимо от- 
строить в обязательном порядке несколько вещей 
Прежде всего начни с терминала. Это то место, ку- 


Русская и уже народная песня 


да приходят пассажиры, где покупаются билеты, 
заключаются сделки, подписываются контракты, 
обслуживаются клиенты, просвечивается багаж, 
проверяются документы, изымается контрабанда, 
отлавливаются “глотатели” и рядовые террористы. 
Как ты понимаешь, это место стоит обустроить по- 
лучше. На низких уровнях сложности тебе предло- 
жат готовые терминалы, Тебе надо лишь выбрать 
подходящий по цене и дизайну. На более высоких 
надо сконструировать его самому, правильно 
и грамотно расположив зоны и сопутствующие 
приборы. Но об этом отдельно. Сейчас же глав- 
ное — запомнить вот что: нужно расположить его 
поблизости от автомобильной и железной дорог, 


подвести трассу ко входу, 


с 7 :„миноШ,, знизиэа 


® Минимально необходимая застройка. 


В принципе, не вожно, насколько далеко от ме- 
ста посадки и вылета самолетов будет расположен 
терминал, но есть один момент, Чуть позднее в иг- 
ре станет доступен двухэтажный терминол и “теле- 
скопические” коридоры, по которым пассажиры 
могут проследовать к самолетам непосредственно 
из здания, минуя взлетное поле, Поэтому, если есть 
намерение играть всерьез и долго, лучше располо- 
жить его “спиной” вплотную к стоянкам самолетов. 


Долее необходимо обеспечить всех обладоте- 
лей “железных коней” достойными “стойлами”. Су- 
ществуют три вида автостоянок; обычная открытая 
стоянка, парковка окультуренная и крытая двухэ- 
тожная. Достоинства первой исчерпываются де- 
шевизной. Вторая намного благообразней выгля- 
дит, ну а третья всем хороша (и вместимостью, 
и внешним видом), но стоит дорого и занимает ку- 
чу места. Как бы то ни было, тебе стоит подумать 


о последнем варианте, ибо маленьких стоянок все 
равно не будет хватать. Располаготь же их нужно 
как можно ближе к терминалу, чтобы приезжаю- 
щие и отъезжающие не бродили в поисках мест 
часами. 

ВПП, то есть взлетно-посодочная полоса, есть 
самое важное. Именно отнее, родимой, зависит во 
многом коммерческое благополучие твоего пред- 
приятия. Они различаются по длине. Чем она боль- 
ше, тем более тяжелые и скоростные самолеты 
сможет принимать аэропорт. В начале игры хватит 
и самой короткой, но учти, что пройдет совсем не- 
много времени, и придется ее перестраивать, а для 
этого надо закрывать твой транспортный узел, пре- 
кращать все полеты, сносить старую полосу — в об- 
щем, нести убытки. Посему совет такой — руковод- 
ствуйся правилом золотой середины, 

Как ты понимаешь, самолеты не могут оста- 
ваться на ВПП вечно. Для их обслуживания, доза- 
правки, ремонта, приема грузов и людей нужны 
стоянки. Среднему аэропорту, претендующему на 
звание преуспевающего, понадобится пять-шесть 
штук. Иначе возможны пробки и срывы контрак- 
тов. Распологоть их следует как можно ближе 
к ВПП, не забывая, что самолету придется на “сво- 
их двоих” добираться до отведенного ему места 
отдыха. Поэтому нужно распределить стоянки ров- 
ным слоем вдоль полосы либо двумя кучками в ее 
начале и конце 

Чтобы прибывающий авиатранспорт мог подъ- 
ехать к стоянке и затем получить долженствующее 
послеполетное обслуживание, ее надо соединить 
со взлетно-посадочной полосой рулежной дорож- 
кой, а со зданиями тех. служб — перроном. 

Та же рулежная дорожка нужна пожарникам 
и полиции, чтобы иметь в случае необходимости воз- 
можность быстро добраться до места инцидента. 


ФЕ?7:40 он приедет... 


Завершающий аккорд — постройка диспет- 
черской вышки. Это та вещь, без которой никто не 
даст тебе начать работу. Та вещь, которая будет 
раскидывать рейсы по времени, следить за пра- 
вильностью всего происходящего на ВПП и творя- 
щегося над ней. В общем, штука необходимая. 
Для того чтобы она нормально работала, распо- 
ложи ее поближе к полю и обеспечь наличие при- 
легающей рулежной дорожки 

Теперь можно открывоться! Позволю себе 
лишь пару общих советов. Прежде всего — помни, 
что все течет, все изменяется, как говорили древ- 
ние и мудрые. Поэтому не очень жадничой, не ста- 
райся налепить все как можно ближе друг к другу. 
Экономия — это прекрасно, но очень скоро тебе 
предложат усовершенствовать тот же терминал 
или еще что-нибудь, а это наверняка повлечет за 
собой укрупнение объекта. Будет обидно, если 
ради воплощения идеи в жизнь придется сносить 
все понастроенное рядом. 


Зоны терминальные 

Планировка твоею терминала — дело ничуть 
не менее важное, чем планировка всего аэропор- 
та в целом. И такое же непростое. Если ты приоб- 
рел готовое строение, то на долгое время можешь 
забыть о нем. Еще очень не скоро народ начнет 
требовать дополнительного оборудования и про- 
чих излишеств. Но если для тебя это уже стало ак- 
туальным или ты решился сам спланировать зоны, 
то следующие абзацы как раз для тебя 

Необходимых для работы терминала зон моло. 
Прежде всего это зона регистрации, где происхо- 
дит торжественная встреча желающих пощекотать 
нервы воздушным перелетом, их регистрация, при- 
ем багажа и прочая суета. Специфической мебе- 
лью для этой зоны являются стойки регистрации 
и стойки бюро обслуживания. У первой люди как 
раз и оформляются. При этом возьми на заметку, 
что некоторые авиакомпании в контрактах специ- 
ольно оговаривают выделение им персональных 
стоек. Щелкнув по одной из них мышкой, ты мо- 
жешь выделить ее в личное пользование компании, 
Бюро обслуживания же служит для того, чтобы рас- 
терянные посетители могли узнать, что, где и почем, 


Затем зона спецконтроля. Ее задача — про- 
свет, прогляд, прощуп и другая полицейская дея- 


тельность, ставящая перед собой 
целью избавление аэропорта от не- 
желанных сюрпризов путем отьема 
подозрительных объектов у законо- 
непослушных граждан. Для облегче- 
ния этого процесса здесь можно 
возвести следующие механизмы 
Прежде всего это стойка паспорт- 
ного контроля (не надо объяснять, 
зачем она нужна). Рентгеновский 
оппарат и металлоискатель также 
не нуждаются в особых комменто- 
риях. Просто не забудь обеспечить 
их достаточное количество. Загнать 
же пассажиров под эти страшные 
приборы можно с помощью специ- 
альных перегородок. 

Третья обязательная зона — з0- 
на выхода на посадку. Она должна 
непременно располагаться у стены 
терминала, чтобы люди могли доби- 
раться до самолетов. “Загрузить” 
же ее можно всем, что повысит на- 
строение у клиентов или позволит 
хоть как-то скоротать время. Это 
и скульптуры, и зеленые насожде- 
ния, и автоматы с соками/водами, 
и телефоны, и кресла, и так долее 
и тому подобное. 

Остальные зоны крайне жело- 
тельны, но не обязательны. К таким 
относится прежде всего багажное 
отделение. Без него прибывающие 
не смогут получать свои вещи и вы- 
мрут как класс. Тебе придется рас- 
положить здесь несколько круговых 
транспортеров и стоек с тележкс- 
ми, чтобы не омрачить настроение людей. 

Торговая зона способна приносить хорошие 
прибыли, так как является аналогом нашего “Ощу 
Нее”, то есть магазинчика на территории аэро- 
порта. Вследствие своего расположения и юриди- 
ческих тонкостей он не облагается налогами, 
а потому там товары дешевле, что и подстегивает 
туристов толпами ломиться туда. 

Зал прибытия также необходим, если ты хо- 
чешь не только отправлять, но и принимать гостей. 
Для того чтобы встречающие могли 
встретить своих, не испытывая не- 
удобств, оснасти эту зону камерами 
хранения и информационными эк- 
ранами. Кресла и стулья тоже вряд 
ли окажутся лишними. Зол отпров- 
ления служит абсолютно обратной 
цели, как это очевидно из названия, 
но оснащением сходен. Зеленые на- 
саждения, аквариумы и другие при- 
ятные мелочи окажутся кстати для 
всех ожидающих и не додут им про- 
спать свой рейс. 

Если здание твоего терминала 
переполнено шотоющимися в лег- 
ком приступе пространственного 
идиотизма людьми, то одними стой- 
ками справочного бюро тут не 


© Вид изнутри. 


обойдешься. Нужна информационная зона. Там, 
где ты сможешь построить стол спровок, поставить 
столы и шкафы с выдвижными ящиками, навесить 
полки — короче, создать все условия для еще од- 
ной армии бюрократов, которая посвятит боль- 
шую часть своего рабочего дня объяснениям, тол- 
кованиям и указанию пути заблудшим. 

Большие площади терминала могут стать про- 
блемой для людей, если не соединить зоны кори- 
дорами В них можно не только поставить фотока- 
бины, автоматы по продаже всякой всячины и про- 
чие механизмы по вытягиванию мелочи, но и про- 
ложить загадочный травалатор, то есть эскалатор 
на плоскости, бегущую по прямой дорожку. Она 
окажется незаменимой для доставки, например, 
укачавшихся граждан в туолет, который ради них 
же стоит оснастить всем необходимым — от рако- 
вин до кабинок. 

Для тех, кто успел себе заработать столько, 
что считает “за западло” потолкаться в очередях, 
побеседовать по душам с нерасторопным персо- 
налом, то есть вкусить все прелести жизни челове- 
ка обычного, существуют МР зоны. Это специаль- 
но отведенные места для персон особого значе- 
ния или важности. Для создания комфорта в этих 
анклавах ты располагаешь кушетками, аквориу- 
мами, барными стойками с бесплатной выпивкой 


и прочим. 


® Почти идеально (вар. 1). 


С течением времени будут появляться и другие 
зоны. Например, подземная. Это выход из метро 
прямо в здании терминоло. Его можно оснастить 
турникетами, кассами, барьерами и прочей при- 
вычной для всех любителей метрополитена мело- 
чью. Это обеспечит приток пассажиров, решит на 
какое-то время вопрос с пробками на дорогах 
и вообще будет полезно во всех отношениях. 


Художественные 

излишества 

Построив все вышеперечисленное, ты смо- 
жешь открыть свой аэропорт для посетителей. 
Но это только жизненно необходимые здания. 
По мере развития и роста потребностей будут по- 
являться все новые и новые возможности для стро- 
ительства, все более совершенные и, следова- 
тельно, крупные службы, места отдыха и развлече- 
ния. Кроме того, существует и ряд зданий, без ко- 
торых аэропорт сможет работать, но будет делать 
это, мягко говоря, не очень удачно. 

Прежде всего — это полиция. Предотвраще- 
ние террористических актов и отслеживание по- 
рядка — это по их части. Один участок вполне 
справляется с работой, два же делают это просто 
превосходно. Но если что-то с правопорядком не 
ладится или участились случаи нарушений, то пе- 
реводи полицию в усиленный режим несения служ- 


бы, кликнув по ним мышью. Плюсы 
очевидны, а вот на минусах оста- 
новлюсь поподробнее. Придется 
платить немного больше. Но это не 
самое главное. Главное, что повы- 
шение бдительности, то есть октив- 
ное “шмонание” граждан, может 


привести к задержком в их обслужи- 
вании. А это, в свою очередь, ведет 
к задерживанию целых рейсов, сни- 
жении пропускной способности аэ- 
ропорта и прочим столь неприят- 
ным побочным эффектам. То есть 
недовольных станет больше, рей- 
тинг твоего предприятия упадет. 
Правда, не настолько, как при 
взрыве сомолето... 

Всевозможные технические 
службы (по ремонту, дозаправке 
и пр.) также строго необходимы. 
При их наличии ты имеешь возмож- 
ность получить контракты от произ- 
водителей горюче-смазочных мате- 
риалов, еды и прочего и заправлять 
всем этим самолеты и их пассажи- 
ров. То есть получать еще больше 
денег. Только учти, что чем ближе 
они расположены к самолетным 
стоянкам, тем быстрее будет обслу- 
живание. Не забудь провести и пер- 
рон от зданий к стоянкам. Правиль- 
ная планировка тут очень важна, 
так как задержки рейсов по причи- 
не плохой организации сулят не 
только снижение рейтинга аэропор- 
та, но и потерю контрактов. 

Склады, холодильники и места 
для животных также приносят неплохие деньги, так 
как компании начинают через твой узел пере- 
правлять соответствующие грузы. Чем хороши эти 
постройки, так это тем, что абсолютно не важно, 
насколько близко они расположены к взлетно-по- 
садочной полосе. Лишь бы была дорога. Поэтому 
с их размещением проблем нет. Только не мельчи, 
не ставь их впритык друг к другу. Со временем ста- 
нут доступны “апгрейды”, что подразумевает уве- 
личение складских площадей, 

В определенный момент стано- 
вятся доступными для строительства 
и прочие постройки, не имеющие 
такого большого значения, но так 
или иначе облегчающие жизнь. Это 
стоянки такси и автобусов, при- 
званные смягчить проблемы с проб- 
ками на дорогах, музеи и прочие 
место, где ожидающие могут скоро- 
тать часок-другой. Все это нужно 
построить, если есть средства, так 
как, повышая настроение людей, ты 
увеличиваешь свой рейтинг, что да- 
ет возможность надеяться на новые 
контракты. 

Особо хочется остановиться на 
постройках, которые приносят тебе 
прибыль просто фактом своего су- 


ществования. Имеются в виду отели, заправочные 
станции и пр. Построить их по своему желанию ты 
не можешь. Как только уровень твоего аэропорта 
станет достаточно высоким, компании начнут об- 
ращаться к тебе с предложениями о постройке та- 
ких объектов на территории аэропорта. Соответ- 
ственно, будут и выплаты — за аренду и так далее. 
Твоя задача — лишь расположить их так, чтобы не 
было жалоб. То есть отели — подальше от ВПП, 
а заправки — поближе к местам скопления машин. 

С течением времени в твое распоряжение бу- 
дут поступать и другие проекты, перечислить кото- 
рые нет ни сил, ни возможности. Это и медпункт, 
который будет предоставлять необходимое обслу- 
живание всем желающим, и вертолетные площад- 
ки для доставки особо важных персон, и так далее, 


Контракты 


Контракты будут окружать тебя везде. Их 
с твоим аэропортом заключают авиакомпании, 
строители, поставщики. Поэтому кое-что следует 
пояснить. Самыми сложными из вышеперечислен- 
ных являются контракты с авиакомпаниями. В каж- 
дом документе будет куча позиций, начиная от 
пункта по оплате пассажиров до почасовой опла- 
ты стоянки самолетов. Тебе покажут твои расцен- 
ки (их можно менять в соответствующем пункте ме- 
нюшки) и предлагаемые компанией цены. Не бой- 
ся торговаться — уж лучше подождать следующего 
предложения, чем нести убытки. Но и не пере- 
усердствуй: выше указанной тобой цены все рав- 
но никто не даст, а вот отказаться могут, Опыт по- 
казывает, что три-четыре раза можно отправить 
контракт на доработку, если, конечно, не отвер- 
гать больше половины их предложений. 

Вовремя повышай цены своего аэропорта. 
По мере строительства все более продвинутых 
зданий тебе будет предоставляться возможность 
получать товары все более и более высокого ка- 
чества. Ну и, конечно, по более высокой стоимос- 
ти. Дело в том, что когда ты начинаешь получать 
новое, высококачественное топливо, его отпуск- 
ная цена в аэропорту не меняется автоматически. 
И именно из этой, старой цены будет исходить 
компания, если обратиться с новыми предложени- 
ями. Так что не забывай своевременно корректи- 
ровать стоимость. 


® Вылет состоится в любую погоду. 


® Москаа — столица нашей Родин 


Еще одна деталь. В меню есть возможность ус- 
тановить ручное или автоматическое продление 
договоров. Напомню, что договор заключается 
как с компанией в целом (это о ценах), так и с каж- 
дым присылаемым ею самолетом (будешь ли ты его 
принимать или нет). То есть, если будет установле- 
но автоматическое продление, все контракты бу- 
дут продлеваться по мере истечения без твоего 
вмешательства, Проблема в том, что даже если ты 
повысишь цены для своего аэропорта, это никак 
не отразиться в автоматически продлеваемом со- 
глашении. Если же ты установишь ручное продле- 
ние, то через каждые две-три минуты, а то и чаще, 
тебе на подпись будут приходить контракты с от- 
дельными самолетами. Выход один: отслеживай 
дату окончания основного договора и за день до 
этого срока отключай автомотический режим. 
| Иначе ты рискуешь несколько следующих лет об- 
служивать самолеты по старым, дорефор- 

менным расценкам. 

Говоря о контрактах, надо упо- 
мянуть вот 


баба еще 
Пень. _ 


— 


о чем. Сконцентрировавшись на це- 
новом аспекте, не упусти из внима- 
ния, что многие серьезные ависком- 
пании в качестве обязательного ус- 
ловия для перевозок выставляют 
различные условия. Это может быть 
и выделение для них отдельных стоек 
регистрации или целых складов, 
и постройка тех или иных структур, 
нопример, холодильников или зда- 
ний для животных. Их наличие не 
требуется при заключении догово- 
ра, и никаких предупреждений 
в дальнейшем не будет. Просто не 
будут прибывать самолеты. Так что 
не зевой. 


Путь к успеху 
Две ем с кото- 
рыми ты можешь столкнуться, — это 
нехватка мотериольных ресурсов 
и недовольство публики. 

Денежный вопрос решается ли- 
бо повышением доходов, то есть 


привлечением новых клиентов 
и контрактов (об этом дальше), ли- 
бо снижением расходов. Главная 
их статья — это расход на финанси- 
рование построек, служб, механиз- 
мов, на их ремонт и поддержание 
в рабочем состоянии. При боль- 
шом хозяйстве это может стать по- 
истине непосильной ношей. Фи- 
нансирование каждого отдельного 
объекта можно снизить. Этот мо- 
невр будет оставоться безнаказан- 
ным некоторое время, а затем его 
производительность начнет подать. 
Плохой, к примеру, автомат по продоже чего-ли- 
бо не просто меньше продает, но и одним своим 
присутствием оскорбляет пассажиров, снижая 
рейтинг твоего аэропорта и повышая число недо- 
вольных. 

Понижение финансирования служб ведет к бо- 
лее тяжелым последствиям. Нопример, в случае 
с диспетчерской вышкой это может стать причиной 
овиакатастрофы. А с полицейским участком или 
металлоискотелями в терминале — к успешному 
террористическому акту. Посему учти, что не сле- 
дует злоупотреблять этим средством. Лучше рас- 
ценивать его кок краткосрочное. 

Повысить доходность твоего предприятия мож- 
но многими способами. Один из самых простых — 
это повысить оплату за предоставляемые услуги. 
Не обязательно при обслуживании рейсов (это как 
раз может привести к обратному результату — 
снижению количества предложений). Например, 
за парковку, торговые авто- 


маты, камеры хранения, посещение голереи. 
Можно ввести плату и за традиционно бесплатные 
услуги — использование богажных тележек или ви- 
зит в медпункт. Но опять же не переусердствуй — 
недовольная публика гарантирована. 

Медленное обслуживоние и, как результат, за- 
держки рейсов могут существенно повлиять на до- 
ходы. Кроме стандартного “располагай тех. служ- 
бы с умом" есть еще один совет. У каждого такого 
здания есть графа “отношение к работе”. Она во- 
все не так бесполезна, как может показаться. Сни- 
жение отношения, например, у диспетчеров при- 
ведет к более быстрому взлету и посодке сомоле- 
тов. Тот же результат последует за аналогичными 
действиями в отношении полицейских. Это объяс- 
няется тем, что отягощенные возложенными на них 
обязанностями ребята расслабляются и начинают 
пренебрегать правилами безопасности. Но соот- 
ветственно растет и шанс коллизий: диспетчеры 
будут отправлять самолеты в полет в любую пого- 
ду, будь то шторм или туман, а охрана прозевает 
подложенную в самолет взрывчатку. 

Если денежный вопрос все же требует таких 
мер, а аварий не хочется, то можно попытаться со- 
мому, вручную поддерживать порядок. Закрывать 
взлетно-посодочную полосу при плохой погоде 
и объявлениях, что есть сведения о заложенном 
взрывном устройстве. Это может оказаться лиш- 
ним, а может и сберечь самолеты. 

Когда деньги неуклонно заканчиваются по 
той причине, что посетители сбегают, это значит, 
что они недовольны. Уровень довольства пасса- 
жиров всем происходящим, от которого зависит 
рейтинг твоего аэропорта и количество контрак- 
тов, а следовательно, и твои доходы, отражается 
моленьким цветным “смайликом”, то бишь рожи- 
цей. Снизь расценки на услуги — метод прове- 
ренный. Кроме этого, люди не любят много и бес- 
толково ходить. Тут надо разобраться с плани- 
ровкой: располагать все близко и не забывать 
про дороги и стоянки. Побеспокойся об ожидаю- 
щих — развлекать их тоже входит в твои обязан- 
ности. Нужны всякие автоматы, аквариумы и про- 
чее. Кроме этого, время от времени тебе прямо 
на пейджер будут скидывать намеки типа “не хва- 
тает стоек регистрации” или “не хватает теле- 
жек”. Не следует их игнорировать слишком долго. 
Помни: клиент всегда пров! № 
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Ежели ты являешься счастливым облодате- 
лем доступа в Интернет, то тебе могут оказать- 
ся интересны следующие места в сети, где мож- 
но почерпнуть еще немного информации: 
Разработчик Кйзойз — мумии. Ива. со.ик 
Издатель ТаКе 2 умегосйуе — 
мии лаКе2дотез.сот 

Издатель локализованной, то есть 

официально русифицированной версии 
игры: 


АОМЕМТОВЕ 


ЧТО: Мультимедийный квест * КТО: “Бука” * НА КОГО: Колобки, ВиЧ 


ак известно, “ничего на свете лучше 

нету, чем бродить друзьям по белу 

свету”. Руководствуясь этим неза- 

мысловатым девизом, компания “Бу- 

ка” вместе с одним из своих много- 
численных разработчиков “Сатурном” ("тем, кто 
дружен, не страшны тревоги”) решили переплю- 
нуть всех братьев Гримм вместе взятых и создали 
новую версию “Бременских музыкантов”. Версия 
получилась интерактивно-квестовой. А ток как 
нам, квестером, “любые дОроги дорОги”, мы го- 
товы хоть сейчас отправляться по следам Труба- 
дура и Ко. 

Главное действующее лицо — Сыщик, персо- 
наж выпуклый, но малосимпатичный. Он кривоног, 
усат, зубаст, меркантилен и беспринципен — в об- 
щем, не Караченцов ни розу. Единственное поло- 
жительное качество — он весьма деятельный субъ- 
ект. Честно говоря, создатели этого образа могли 
бы и отступить от исторической правды и придать 
персонажу больше привлекотельности и обаяния, 
поскольку видеть эту, с позволения сказать, морду 
лица в каждом кадре не доставляет удовольствия. 

Действие начинается с того, что в контору 
к пресповутому Сыщику приходит депеша — заказ 
от БББ "Бяки-Буки” (подозреваю, что БББ — это 
Большой Бандитский Банк). Внимательно оглядев- 
шись, берем все заметные предметы (они отлича- 
ются от фона более четкими контурами). Это руч- 
ка в мишени, пузырек и лимон на полке, кактус на 
окне, афиша, свернутая в трубочку на шкафу, 
и веревка на стенке шкафа у двери. В инвентории 

надо совместить лимон и бутылку и по- 


лучившимся конгломератом подей- 
ствовать на водопроводный кран. 
Вот здесь наступает пора поро- 
доваться за разработчиков — наши 
потомки еще скажут им спасибо 
за движок “Новых Бременских"! 
Теперь указатель сом настро- 
ивается на определенное 
действие с видимым предме- 
том, и вовсе не надо гадать 
и перебироть варианты: посмо- 
треть на кочергу, взять кочергу, 
подействовать кочергой, пого- 
ворить с кочергой (да-да, и та- 
кое в нашей квестерской прак- 
тике бывало). За инвенторией не на- 
до тянуться к какому-нибудь всплы- 
вающему сундуку, 
щелкнуть 
кнопкой 
Взяв 


достаточно 
правой 
мыши. Но! 


предмет, надо 


обязательно инвенторию закрыть 
той же правой кнопкой мыши, и при 
манипулировании инвентарем 
предметы приложения силы не вы- 
свечиваются! Это — изрядный недо- 
стоток. К примеру, в аптеке нодо 
подменить пузырек со снотворным 
на бутылку лимонада, а пузырьками 
там вся стена уставлена. Нужный 
предмет выделяется среди прочих, 
но зацепить своей пробиркой его 
достаточно тяжело, тем более что 
по неправильному клику предмет 
прячется в инвенторию и его надо 
оттуда опять доставать. Наконец, я 
внимательно посмотрела, в каком 
месте указатель курсора (без пред- 
мета} меняется на руку. Оказалось, 
где-то в районе горлышка. Кликнув 
на это место своей бутылочкой, я добилась нужно- 
го результата, потратив всего 20 минут на одно 
простое действие. 

Или, скажем, надо поддержать боевой дух 
взводу заспанной охраны. В инвентории есть бу- 
тылка с вином, что с ней делать — двух мнений 
быть не может, а вот поди ж ты: кликаю бутылкой 
на первого охранника — ноль эмоций, на второго, 
на третьего, на себя самого! — не берет, и только 
ящик с порохом согласен с предложением принять 
по маленькой 

Но вернемся в логово Сыщика. Собрав все не- 
обходимые для дела предметы, надо заглянуть 
в досье, которое расположено в выдвижном ящи- 
ке шкафа. Сыщик зачитывает вслух важную сек- 
ретную информацию, что в БББ “Бяки-Буки” обо- 
жают пиццу. Ага! Есть возможность заказать ее по 
телефону — ток и делаем. 

Заказав пиццу, пора переходить к следующей 
сцене. Площадь с фонтаном перед зданием бан- 
ка, лавочка спрова, арка слева. В банк нашего ге- 
роя, естественно, не пускают (непонятно — сами 
же приглашали на муезНдоНоп, или я что-то упус- 
тила?). Вся надежда на пиццу. Грузовичок с про- 
дуктами появляется, как только Сыщик усаживает- 
ся на лавочку. Надо немедленно кликать мышкой 
на ящики, тогда Сыщик проберется в коробку 
с пиццей. Если момент упущен — необходимо вер- 
нуться в контору и повторить заказ по телефону. 

В банке коробку с пиццей кладут на стойку 
возле охранника, в котором с некоторым напря- 
жением воображения можно узнать Бывалого. Ох- 
ранник читает газету и пьет кофе. Надо подейст- 
вовать на чашку с кофе, чашка опрокинется, кофе 
прольется, и за это время Сыщик успеет выскольз- 
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нуть в коридор. Далее следует подняться на лифте, 
который привезет на второй этаж, в хранилище, 
где двое служащих (даже при большом напряже- 
нии воображения в них не опознаются ни Трус, 
ни Балбес} перекладывают мешки с золотом. Что- 
бы их отвлечь от трудовой деятельности, надо до- 
стать часы нод дверью. Часы висят высоко, поэто- 
му придется забраться на плевательницу. Изобре- 
тательное подсознание пытается подсказать: “Ме- 
шок”. Следуем подсказке и суем часы в мешок 
с золотом, Служащие услышат тиканье и с воплем 
“Бомба! Бежим!" освободят помещение, 

Путь к Атаманше открыт. Наша боевая дамоч- 
ка пребывает в меланхолическом настроении. 
Она даже поет лирический романс (в соответст- 
вии с традициями мультфильма) о том, что у нее 
все есть — и деньги, и слава, нет только личного 
счастья. Счастье Атаманше предстовляется в виде 
короны, для получения которой необходимо выйти 
замуж за коронованную особу. В данной местно- 
сти (область Южная Саксония, со столицей — 
славным городом Бременом, я полагаю] эта осо- 
ба — Глупый Король. Атаманша поручает Сыщику 
привести Короля в банк под любым предлогом, на- 
пример, для оформления кредита, а уж она угово- 
рит одинокого старичка 

Первым делом надо вернуться в контору и по- 
читать досье. В досье написано, что король живет 
один и обожает яйца всмятку. С такими ценными 
сведениями уже можно пробираться во дворец. 

К королевскому дворцу ведет путь мимо фон- 
тана. У ворот дремлет стражник, но возле ограды 
стоит такое заманчивое дерево! Один взмах ве- 
ревкой, и... и оказываемся в лабиринте. Задача — 
НЕ наткнуться на движущиеся шарики. Для этого 


надо вовремя двинуться с места, поскольку потом 
остановиться невозможно. Нужный момент прихо- 
дится на обратный ход ближайшего шарика с го- 
ризонтальным смещением. 

Возле дворца накрыт стол, Художник, изобро- 
зивший эту красоту, очевидно, имеет обыкновение 
отдыхать где-нибудь в Турции или на Кипре, по- 
скольку расположение блюд — особенно высоко- 
го вазона с яйцами — напоминает внешний вид ти- 
пичного шведского стола. Так и представляешь на 
яичных рядах надписи — 1 ттие, 2 пипие, 3 
тие... Но не забудем о деле! Надо войти во дво- 
рец. В зале со спящим слугой сначала следует 
взять синий свернутый коврик справа. Затем по- 
дергать шнур звонка слева, Нам покажут, как пе- 
реполошенный слуга, натиравший пол в соседней 
комнате, умчится куда-то, бросив свои щетки. Но- 
до войти в левую дверь и взять щетки. Затем вер- 
нуться и подействовать щетками на дверь прямо. 
Проскользнув мимо спящего слуги, следует тут же 
спрятаться за троном. 

Ном предлагают лицезреть утренний туалет 
Его Величества. В процесс просыпания входят жа- 
лобы на одинокую старость, излагаемые, кок 
и предполагаемой невестой, в песенном виде. До- 


лее Король исчезает за дверью 
и оттуда слышится шум воды. Пора 
действовать 

У трона валяется яичная скорлу- 
па (подбираем) и большая медвежья 
шкура. Шкуру надо кликнуть по го- 
лове и достать ключ. Затем следует 
подойти к панно на стене, щелкнуть 
по нему. Покажется дверь. Приме- 
нив ключ на дверь, Сыщик оказыва- 
ется в хранилище. Поживиться 
в этой сокровищнице практически 
нечем, В пустом помещении высится 
стопка позолоченных королевских 
ночных горшков. Берем один из них 
и выходим из дворца на площадь 
с фонтаном. 

Для начала в банк — доложить 
о проделанной работе. Атоманша 
дает подробные указания и настав- 
ления. Идем в арку слева от банка 
Практически тут же появится повоз- 
ка сяйцами. В нее надо успеть запу- 
стить королевским горшком. После 
разъяснительной беседы полномоч- 
ный представитель местного насе- 
ления меняет повозку и одежду на 
горшок (как символ власти) и идет 
своей дорогой, а наш герой едет во 
дворец и, преподав Королю урок 
экономики, приводит его в банк 

Однако экономика экономикой, 
с верховный правитель области 
Южная Саксония имеет право тре- 
бовать соблюдения протокола при- 
ема королевских лиц. В данном слу- 
чае достаточно расстелить коврик, 
украденный еще во дворце. Итак, 
старик вошел в логово Атаманши, 
Сыщик подбирается поближе... но, увы, вместо 
нежного воркования из-за двери раздаются воз- 
мущенные выкрики, затем оттуда выскакивает Ко- 
роль и убегает прочь. Зайдем к Атаманше. Несо- 
стоявшояся невеста грустна, но полна решимости 
и готова действовать дальше. Сыщик предлагает 
ей некий коварный план (вот оно, сращивание 
преступных элементов с (якобы) правоохранитель- 
ными органами!. План одобряется. 

Теперь надо вернуться в офис Сыщика и про- 
смотреть досье но Трубодура и его семью. Оказы- 
вается, за время, прошедшее со второй серии 
мультфильма, у них родился и вырос очарователь- 
ный юноша. Его-то и приходится использовать 
в преступных целях 

Сначала идем в дом к Трубадуру. Этот дом на- 
ходится на дороге за аркой, слева, на середине 
склона (стрелка покажет влево). Ты смотри, а этот 
хиппи неплохо устроился! Их ковер — не совсем 
цветочная поляна, а стены слабо напоминают со- 
сны-великаны. Приличная фазенда в зеленой зо- 
не, недалеко от города, стены увешаны золотыми 
и платиновыми дисками и боевыми гитарами Гос- 
тя встречает Принцесса. Оказывается, они никого 
не принимают, но предъявленная афиша оказыва- 


АБУЕМТИЙЕ 


ет необходимое воздействие на честолюбие Вели- 
чественной пары. Выходит (точнее, выскакивает} 
Трубодур. У него надо попросить автограф 
и предложить ему свою ручку. Трубадур расска- 
жет, что его сын учится в музыкальной Академии, 
после чего уйдет. После окончания аудиенции на- 
до быстренько своровать все, что плохо лежит 
и висит (гитару и цветок лаванды), и поспешить 
в Академию. 

В Академию ведет та же дорога влево до кон- 
ца. У двери вместо традиционных мраморных 
львов сидит живой Осел и терзает копытами арфу. 
Он изрядный сноб и не желает пропускать немузы- 
кальных лиц в храм Полигимнии. Предъявляем Ос- 
лу гитару и проходим внутрь. В Академии надо бы- 
стро, пока не появился Пес, нырнуть в рояль. Зо- 
тем начнется урок маленького Трубадурчико. Ког- 
да тот разгонит своих учителей, следует покинуть 
рояль, вручить подростку гитару и как бы невзно- 
чай открыть ему тайну происхождения. 

Яяя-хууу! Воссоединение внука с дедом проис- 
ходит в неформальной обстановке дворцовой за- 
лы. Потомок влетает в приемный покой на доске 
и в шлеме, которые немедленно теряет. Их нужно 
подобрать (мало ли) и отправиться на доклад к за- 
казчице. 

Атаманша довольна поворотом событий и го- 
това выделить своего бывалого сотрудника в по- 
мощь Сыщику. Теперь вернемся во дворец. На де- 
рево карабкоться больше нет необходимости, 
можно пройти прямо в дверь мимо спящего ох- 
ранника. 

Позволю себе маленькое, но весьма лиричес- 
кое отступление. Речь пойдет о звуках, сопровож- 
дающих игру. Более мерзкого храпа, доносящего- 
ся из динамиков моего компьютера в некоторых 
сценох, я не слышала даже в общем вагоне поез- 
да Алма-Ата — Москва. И охранник дворца, и слу- 
га в коридоре, видимо, обречены на холостую 
жизнь и одинокую старость, поскольку я не пред- 
ставляю себе особу, согласную выносить этот зву- 
ковой ряд даже в соседней комнате, Опять же, ох- 
ранник банка прихлебывает свой кофе с прон- 


зительным присвистом, а дамочка, стирающая 
белье в тазике размером с суповую миску, 
имитирует плескания небольшого бегемо- 
та в водоподе Виктория. О вокальных 
данных поющих персонажей я 
и не говорю. Не Монсеррат 
Кабалье явно 

Но вернемся к на- 
шим  боро- 
нам 
Во дворце 
идет пир. Ге- 
ниальный Сы- 
щик 
пройти мимо пиру- 


должен 


ющих вперед 
к усердной прач- 
ке. Подойдя к ней, 
надо подействовать 
скейтом на платье 
Затем пройти в арку 


Вообще говоря, идея создания компьютер- 


ных игр на основе сюжетов известных мульт- 
фильмов как бы витает в воздухе. Широк и оби- 
лен рынок отечественных мультиков, каких 
только сюжетов и жанров в нем нет! Представь 
себе классический ЗО-АсНоп “Ну, погоди!” 
с возможностью играть как за Зайца, так и за 
Волка; квест с пятнашками “Чебурашка” (мы 
строили, строили и ноконец построили); эконо- 
мический симулятор/стротегия в реольном 
времени “Каникулы в Простоквашино” (зада- 
ча — занять подходящий дом в деревне и заве- 
сти хозяйство); приключенческий экшен в стиле 
Турка “Ежик в тумане" (монстры в виде лошади- 
ных голов и сплав по реке во второй части); 
сборник анималистических паззлов “38 попу- 
гаев”; КРС “Винни-Пух и все-все-все”. И мно- 
гое другое. 


на рынок. На рыночной площоди надо залезть под 
большую корзину слева и быстро схватить бутылку 
с вином. Предворительно лучше сохраниться — 
моло ли что, всего можно ожидать, покушаясь на 
святое! Затем следует зайти в аптеку. Внутри, вни- 
мательно оглядевшись, подействовать своим ли- 
монадом на бутылочку, стоящую на 3-й полке сни- 
зу. Если не получилось с первого раза — читай ре- 
комендации по правильному использованию пред- 
метов в начале статьи. 

Далее нодо вернуться ко дворцу и войти в ку- 
хонный домик слева. Том быстро спрятаться за 
плиту (кликать надо на духовку, возле поло). 
В комнату вбежит слуга, что-то схватит и выбежит. 
Затем нужно вылезти из укрытия, взять курицу 
и зеленое яблоко, соединить их в инвентории 
и кликнуть этим конгломеротом на дверь. Гени- 
альный Сыщик скрутит вбежавшего слугу и пере- 
оденется в его костюм. Долее нодо при- 
хватить поднос с рюмками и идти на 
дворцовую площодь. 

На площоди все ликуют и веселят- 
ся по поводу воссоединения семьи. 
Тут-то мы им, венценосным годом, 
подлянку и устроим. Бывалый бан- 
дит, засевший за кустом, требует от 
Сыщика камуфляж. Отдаем ему 
платье и двигаемся к столу. Тер- 
рористическая акция по захвату 
заложника разворачивается 
молниеносно. У Сыщика ока- 

зывается в рукох поднос 
с рюмками, в которое уже 
подлито снотворное, гости раз- 
бирают бокалы, пьют и падают. Бы- 
валый выскакивает из кустов, завора- 
чивает Трубадурчика в мешок и... 
Следующая сцена в БББ “Бяки-Буки”. 
Вся бандитская шойка в полном со- 
стове. Трус и Балбес присутствуют 
тоже. Но в ответ на требование за- 
платить за проделанную работу Ата- 
манша мерзко смеется и заявляет, 


что за работу они никогда не пло- 
тят. Вот оно, истинное лицо органи- 
зованной преступности! 

Но жить как-то надо, и наш бес- 
принципный герой возвращается во 
дворец, подает в ноги Королю 
в тронном зале и клянется, что не 
пожалеет живота своего для осво- 
бождения юноши. Прямо “Кавказ- 
ская пленница” какая-то! Затем все 
переходят в зол военного совета (из 
прихожей с храпящим слугой 
в дверь ноправо). На военном сове- 
те вырабатывается Плон № 1. 
Для его реолизации необходима 
полная мобилизация всех военно- 
служащих. Казарма расположена 
в помещении, примыкоющем к золу 
военного совета (дверь за Коро- 
лем). Вояк не видно. Кок известно, 
охрона встает рано, но роно же 
и ложится и, главное, крепко спит, 
Наши воины, следуя поговорке 
“солдат спит — служба идет”, подо- 
ют и засыпают там, где их сморит 
сон. А сон их морит в основном 
в самых неожиданных местах: в пуш- 
ке, в пожарном кроне, в бочке и под 
кроватью на 2-м этаже. Взобров- 
шись на ящик с порохом, Сыщик 
произносит прочувственную речь, 
но на охрану его пыл не действует 
Солдаты требуют что-нибудь вдох- 
новляющее на ротные подвиги. Ви- 
на, например (см. все тот же поро- 
ховОЙ ящик). 

Однако и с вдохновляющим вы- 
ходит не ток, как хотелось бы. Но на 
помощь приходят старые друзья. 
На них следует накинуть шатер, ко- 
торый надо получить на рынке, об- 
меняв на знамя в зале военного со- 
вета (эту процедуру хорошо бы про- 
делать заранее, до вытаскивания 
солдат из казармы — друзья ждать 
не любят). 

Увы, за время, прошедшее со 
дня создания последней серии 
мультфильма, Атоманша научилась 
приемам новомодных боевых ис- 
кусств, и нашей команде пришлось 
несладко. Этот порожение настоль- 
ко подорволо боевой дух генерали- 
тета, что они все попадали в обмо- 
рок. (На мой взгляд, до сих пор по- 
вествование шло логично и после- 
довательно, а с этого момента начинается полная 
креза. Новерное, нашего героя — Гениального 
Сыщика! — долбанули по голове в процессе штур- 
ма, и потому все дальнейшее ему пригрезилось). 

Итак, все в обмороке. Чтобы их привести в чув- 
ство, надо заказать лекарство в аптеке. Аптекарю 
для подготовки реанимирующего средства необ- 
ходимы: кактус, лаванда, яичная скорлупа. Все это 


имеется в инвентории, стоит только соединить вме- 
сте и отдать аптекарю. 

Придя в себя после долгого обморока, труже- 
ники Полигимнии замышляют гениальный План 


№ 2 под кодовым названием “А мы их всех ки- 
нем”. Процедура обмена заложника проходит ус- 
пешно до того момента, когда Король заявляет, 
что он сложил с себя властные полномочия вместе 


с пресловутой короной и передал их внуку. В доко- 
зательство в дверь просовывается довольный Тру- 
бадурчик в короне и мантии. В мгновение ока Ата- 


манша срывает с головы юноши корону и удирает 
со всей своей командой. (Вот тут я опять чего-то не 
догоняю. По моим представлениям, корона нужна 
Атаманше как символ власти нод землей Южная 
Саксония, а тут, выходит, корона имеет ценность 


сама по себе — как раритет или ан- 
тиквариат. Зачем тогда затевать 
бодягу с женитьбой, если ее можно 
просто своровать? И зачем нужно 
удирать с этой дурацкой бижутери- 
ей, оставив родной банк с мешками 
денег? Я же говорю — крезо!) 

Теме не менее, по сюжету коро- 
ну надо спасать. Гениальный Сыщик 
оказывается перед планом местно- 
сти. Осторожно! По первому клику 
мыши карта распадается на квад- 
ротики и образует паззл. Чтобы его 
сложить, надо сначала изучить кар- 
ту в первозданном виде, а затем 
кликать. Собироть карту достаточ- 
но просто, отмеченные квадратики 
меняются местами. 

Пройдя обозначенную мест- 
ность, Сыщик попадает на тамож- 
ню. Упрямый пограничник не жела- 
ет пропускать подозрительного 
субъекта на охраняемый объект. 
На ворота следует применить 
шлем. Пробив головой ворота, по- 
падаем на припортовую площадь. 
На ней расположены гостиница 
и бар. В гостинице следует стащить 
керосиновую лампу и курительную 
трубку. Затем идем в бар. Там нуж- 
но взять перец со стола и нож со 
стойки над телефоном. Если в про- 
цессе этих перемещений встретится 
пограничник, на него надо подейст- 
вовоть перцем. Если перца еще нет, 
в тюрьме надо решить паззл с кодо- 
вым замком. Я так и не поняла, 
по какому принципу переключаются 
лампочки замка, но задача заклю- 
чается в том, чтобы все зеленые 
лампочки перешли напрово. 

В порту надо поговорить с мат- 
росом, затем идти к лодке вправо. 
На лодочный замок следует 
подействовать ножом, на са- 
му лодку — керосиновой 
лампой. Заправившись, 
отьезжаем. 

По дороге на путе- 
шественника нападают 
акулы, но Гениальному Сы- 
щику и беда не беда, и он 
лихо уплывает за горизонт на 


спасотельном круге до бли- 
жайшего островка. Там нужно 
применить веревку на пальму, а ко- 
кос на дельфина. Благородное животное привезет 
нашего героя на остров Кипри. 
Вот тут я опять в недоумении. Если речь идет 
о самом Кипре, символично названном, как 
о месте, куда любят сбегать бывшие руково- 
дители бонков, почему ландшафт местности 
далек от оригинала? Почему фауна карди- 
нально отличается от существующей, а об- 


лик греков-киприотов (или турков-киприотов) на- 
поминает жителей Центральной Африки? Креза, 
да и только! 

Ноа берегу моря надо подобрать обломок вес- 
ла, рыбацкую сеть и пиратский флаг. Местная фа- 
уна идет в наступление. Леопарда надо усмирить 
обломком весла. Крокодила обезопасить спаса- 
тельным кругом. (На Кипре водятся замечательные 
ящерицы размером с кошку, зеленовато-коричне- 
вого цвета; надо действительно крепко стукнуться 
головой, чтобы принять ее за крокодила...) Углу- 
бившись в чащу, следует помахать перед носом 
у обезьян флагом и забрать упавшую в обморок 
макаку с помощью рыбацкой сети, Затем, застряв 
в коварном дереве с двумя стволами, применить 
слабонервную обезьянку. Обоих вытащит спаса- 
тельная команда Бандер-логов, и можно двигать 
дальше. 

Перед нами предстает деревня памяти това- 
рища Миклухо-Маклая. Все папуа-киприоты заня- 
ты каким-либо полезным трудом: художник рас- 
крашивает клиента, юный папуас читает книжку, 
о темнокожая дамочка чистит рыбу и одновремен- 
но пританцовывает, За деревней в воде стоит чел- 
нок. Взяв из него удочку, применяем к нему весло. 
Челнок приводит к необитаемому острову, в не- 
драх которого наш неутомимчик немедленно на- 
ходит клад. (Бред! Бред!) Вернувшись в деревню, 
применяем бусы из клода на книгочея. Тот расска- 
жет, как пройти к разбойникам. Наша шайка здо- 
рово окополась! Одному здесь делать нечего. На- 
до вызывать друзей. Конечно, такая роскошь, как 
сотовые или мобильные телефоны, в этой глуши 
недоступны. Приходится прибегать к продедов- 
ским методом. 

Вернувшись в деревню, надо обменять синюю 
шляпу на флакончик чернил. Затем, подойдя к бе- 
регу, применить чернильницу на себя. Гениальный 
Сыщик напишет письмо и вверит его волнам окед- 
на. Теперь надо заняться текущими делами. За да- 
мочкой из подтанцовки висят шкуры. Их надо по- 
ВЫТОСКИВОТЬ. Должно хватить на всех — кота, со- 
баку, петуха, осла. 

Капитан Грант, доверивший свою судьбу окед- 
ну, ждал помощи четыре года. В наш просвещен- 
ный век помощь приходит немедленно — на воз- 
душном шаре. Друзей, сволившихся с неба, оделя- 
ют шкурами в строго определенном порядке, 
по размерности. Затем следует штурм бандитских 
укрепрайонов. Но Атаманша все 
равно не желает отдавать коро- 
ну. Забираем этот ценный 
предмет удочкой. 

На этом осмыс- 
ленные подконтроль- 
ные действия заканчива- 
ются (хотя, на мой взгляд, 
они закончились зна- 
чительно раньше). 
Герои повествова- 
ния садятся на воз- 
душный шар и уле- 
тают. Ну и слава 
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“Разорванное небо: 


Кампания 

Цель любой кампании — добиться того, что- 
бы твои силы (красные, если выброл Ка-52, 
или синие — если Команч) успешно выполнили 
все поставленные задачи. Например, для побе- 
ды красных в Йемене! нужно захватить четыре 
военные базы и аэродром. Твоя задача — обес- 


печить возможность захвата: расчищать систе- 


мы ПВО вокруг этих целей, своевременно да 


вать по ушам вражеской авиации, сопровож- 


дать транспортные вертолеты, поддерживать 


наземные силы, проводить разведку... Отчет по 
ситуации (вЙиоНоп герой) показывает отношение 
сил красных и синих в регионе и успехи твоей 
стороны 

Думаю, ты без проблем научишься выбироть 
миссии. (виды их описаны дальше} и попадать 
в кабину своего вертолета. Если есть затрудне- 
ния, жми на “Аи ’зеес! везде, где только мож- 
но. Ускорение-замедление времени включается 
комбинациями “С +=” и “Св+-* 

(Стремись выбирать миссии в наиболее горя- 
чих. точках и с самого начала привыкай к тому, 
что твоя задача — делать то, что не могут сде- 
лать компьютерные пилоты самостоятельно 


Особо обращай внимание на миссии воздушно- 
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а-52 против Команча” 


го патрулирования. Никогда не бери задания по 
перегону вертолета с одной базы на другую 
И помни: возвращаться домой лучше с пустыми 
пилонами, Топлива у тебя всегда более чем до- 
статочно, поэтому сделай крюк, но подави со- 
седние комплексы ПВО или группы танков. Толь 
ко тогда ты ‘сможешь рассчитывать на победу 

И стремись всегда возвращаться на базу. 
Любой сколь угодно сломанный вертолет в мире 
Еоету Епдадед можно от- 
ремонтировать. И вновь 


отправить в бой 


Управление 
вертолетом 
Пер 


‚ что нужно 
сделать, это в опциях вклю- 
чить полную реолистич- 
ность и максимальный 
уровень сложности. Иначе 
будет неинтересно играть, 
можешь мне поверить 
Взлет осуществляется 
очень просто: вырубай ро 
торные тормоза “К”, когда 


винты раскрутятся, подни 


ми угол попастей до 70- 
80% (О 


“А” — уменьшение), выклю- 


увеличение, 


чи тормоза колесные {"В*, 
чтобы не забыть о них при 
посадке) и взлетай. Убери 
шасси ("Сш-С”). Теперь наклони нос вертолета 


вперед и, регулируя вышеназванный угол, добей- 


ся того, чтобы стрелка вариометра (на приборе 
в кабине или на ИЛС) находилось в центре. Это 
будет означать, что твой вертолет летит горизон- 


тально, не набирая и не теряя высоту. Надо под- 


няться — немного подними нос вертолета и уве- 
личь угол (никогда не превышой 100%}, спустить- 
ся — проведи обратные действия. 

На низкой скорости для поворота пользуйся 


педалями “7” и “Х”, на большой поворачивай, 


кок самолет, кренясь вправо или влево. ерху 
на компасе треугольником показано направле- 
ние на следующий путевой пункт. При необходи- 
мости точку назначения можно выбирать при по- 
мощи клавиш “\УУ” и “ЗЫ Н-\УУ". Как компьютер 


проклодывает маршрут, одному Аллаху извест- 


(Епету Епдадед: КАН-66 Сотапспе у; КА-52 НОКИМ) 


но, ясно только, что никаким требования безо- 
пасности он не отвечает и с рельефом местнос 
ти не связан. Так что почти в любой миссии тебе 
важны лишь два пункта: база и цель. 

Главная проблема при посадке на вертоле- 
те — ограниченная видимость. Твоя основная за- 
дача — пройти как можно ниже нод базой, сни- 
зив скорость где-то до 50 км/ч, и, сбросив ско- 
рость перед посадочной площодкой (если ‘ле- 
тишь на Команче, следи, чтобы хвост не задел 
землю), плавно опуститься на нее. Не бойся при 
необходимости приземляться даже с большой 
го 


изонтальной скоростью. Главное — вовремя 


врубить колесные тормоза, И осторожнее сбра- 
сывай высоту при заходе на посадку. Когда бу- 
дешь сбрасывать/увеличивать скорость, обяза- 
тельно следи за вариометром. 

Для удобства предусмотрены разнообраз- 
ные автопилоты. Автоматический полет‘ по’путе- 
вым точкам и автопосадка включается клавишей 
“С”. Удерживание текущей высоты — “АН-Н”, те- 
кущего местоположения — “Н”, местоположения 
и высоты — “ЭНИ-Н” 

Весьма сложно управлять вертолетом и са- 


жать его ночью. Не обольщайся, глядя на 


вт- 
лое небо: даже если уже начинается восход, 
земля все равно темна и рассмотривоть ее нуж- 
но через прибор ночного видения. При посадке 
вдобавок включи навигационные огни ("\”) — ве- 
роятность, что заденет кто-нибудь из своих, 
уменьшается. На случай дождя нс Ка-52 предус- 
мотрены стеклоочистители ("У постоянный 
режим работы, “АН-У” — периодический), а’ на 
Команче — автоматические обдуватели лобово- 


го стекла. 


Оружие 
и наведение 


Выбор оружия производится клавишей 


“Васкзрасе”. Возврот в режим навигации — 
*Сн|-ВасКзрасе” 
ПТУР “Вихрь” на. Ка-52 и “Не! ге |” на 


КАН-66 наводятся по лазерному лучу. Вт 


чение 


вс 


© полета ракеты ты должен подсвечивать 
цель, иначе ракета уйдет мимо. Обычный же 
“Не!ге” не требует токого внимательного к се 
бе отношения, после запуска можно спокойно 
слинять за ближайший холм, Обо типа “На! ге” 


могут наводиться на цель двумя путями: до запу- 


ска ((ОВИ или после (ОА. Например, можно 
выпустить Не! ге-!! из-за холма по высокой тра- 
ектории, затем, когда он преодолеет большую 
часть расстояния, высунуться из-за холма, под- 
светить на короткое время цель лазером и спря- 
таться обратно. Переключение режимов произ- 
водится клавишей "|" 

Тепловые ракеты “Игла” и “Стингер” могут 
быть использованы только против воздушных це- 
лей. Желательно запускать их в нос или хвост 
противника 

Пушки и неуправляемые ракеты могут при- 
меняться против любых целей по мере надобно- 
сти. Неуправляемые ракеты стоит брать с собой 
лишь тогда, когда ожидается встреча с большим 
количеством врагов. Причем желательно перед 
атакой все же очистить поле боя от вражеских 
противовоздушных комплексов. 

Токтику применения различных видов ору- 
жия смотри. далее. 

Выбор. оружия у вертолетов обеих сторон 
практически одинаков, а системы наведения во- 
обще идентичны. Клавиша “1пзей” включает ра- 
дар наземных целей (он, кстати, засекает верто- 
петы, идущие на малой высоте), “Ноте” — воз- 
душных, по умолчанию — на левом МФД. 
Для получения оперативной информации можно 
сузить и развернуть в каком-либо направлении 
сектор обзора (стрелками на цифровой клавио- 
туре). Кловишей “0” можно выбрать цель. 

И еще. Радар наземных целей обладает од- 
ной полезной функцией. Им можно всего один 
раз прощупать окрестности (клавиша “*” для 
включения такого режима, “/” — для сканирова- 
ния), и ты получишь достаточно полную картину 
расположения врагов и не особо 
откроешь себя 


для них же, 


Второй способ 
навестись на цель — 
ТАО$ в Команче или 
ЕО в Ка-52. При по- 
мощи электронно-оп- 
тической системы 
можно обнаружить 
цель и определить ее 
тип, Делается это 
в одном изтрех режи- 
мов: инфракрас- 
ном — “Овае” (неэф- 
фективен в дождь), те- 
левизионном — “Епд” 
(неэффективен  но- 
чью} и через пери- 
скоп — “Раде Бо\мип” 
(неэффективен  но- 
чью). Управляется система наведения также с ци- 
фровой клавиатуры. Главное преимущество дан- 
ного способа — скрытность, главный недоста- 
ток — малоя скорость наведения. 

Наконец, третий способ — захват це- 
ли при помощи шлема (“Раде р”), Доста- 
точно выбрать соответствующий тип ору- 
жия, посмотреть на цель и включить сле- 
дящий вид клавишей “Сн-Етег”. | 

Учти, что большинство наземных це- 
лей захватываются вне зависимости от 
того, дружеские они или враждебные. 
Обычно государственную принадлеж- 
ность их можно определить, просто при- 
кинув, пролетел ли ты уже границу или 
еще нет, То есть, если ты действуешь на 
врожеской территории, то все объекты 
гарантированно вражеские. Если нужна 
более точная информация, то подожди, 
пока оператор наведения не определит 
тип противника, или посмотри в пери- 
скоп — и увидишь все сам. 


№Миссии 
Ты сам можешь участвовать в процессе созда- 
ния миссий, Например, увидев в ходе’ задания 
комплексы ПВО, ты можешь связаться с базой 
("ТаБ”, пункт меню “оса! Вазе”) и запросить авиа- 
удар. Автоматически будет создана миссия 5ЕАО. 
Некоторые из перечисленных ниже миссий 
недоступны игроку, поскольку выполнять их дол- 
жен истребитель или транспортный вертолет 
Апй-5Нр Зе — удар против вражеских ко- 
раблей 
ВАКСАР — охрана кораблей 
истребителями. Недоступна. 
ВБА — определение нанесенных 
повреждений. Долетев до 
последней путевой точки, 
передой требуемую инфор- 
мацию (“ТаБ”, пункт меню 
“оса! Вазе”, “Тгапзтй Весоп”). 
ВА! — отака наземных це- 
обычно 


лей, подкреплений 


и групп снабжения врага, 
САР— воздушное патрулирование, Миссия, 
которую с таким трудом проходят управляемые 


компьютером пилоты. Если есть возможность, ее 
нужно обязательно брать. Патрулирование со- 
вершается в течение некоторого времени, по- 
этому можно забыть про путевые точки и просто 
летать туда-сюда. Для простоты временами мо- 
жешь смотреть на полную карту ("Етег”) и вы- 
сматривать вражеские вертолеты и самолеты, 
хотя это и неспортивно. 

СА$ — уничтожение наземных сил врага на 
передовой. 

Ебсой — сопровождение самолета или вер- 
толета. Также стоит выполнять самому. 

Сгоипа Зтке — атака зданий врага. Мо- 
жешь предоставить такие задания другим пило- 
там, они справятся. 

ОСА $ике, ОСА 5ууеер — атака авиации 
врага на базах (первое) или в воздухе (второе}. 
Недоступны. 


Кесоп — Разведывательная миссия, Цель — 
долететь до последней путевой точки и передать 
информацию (см. ВОА). 

Кера" — Перевозка ремонтной бригады. 
Недоступна, 

5ЕАБ Зике — атака сил ПВО противника. 
По возможности стоит выполнять такие задания 
лично. 

Зирр/И — перевозка припасов. Недоступна. 

Тгапз!ег — перегонка вертолета с одной ба- 
зы на другую, 

Тгоор (пзе!оп — заброс десанта. Миссия 
недоступна. Тем не менее, стоит обращать вни- 
мание, где происходит выброс десанта, и в слу- 
чае необходимости помогать высаживающимся 
наземным силам — ведь захват многих объектов 
часто и является основной целью кампании. 


Многофункциональные дисплеи достаточно 
часто сами переключаются в наиболее удобный 
для пилота режим. Например, при выборе воз- 
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< 


душного радара информация сразу же отобра- 
жается на одном из дисплеев. Или при запуске 


в вертолет вражеской ракеты один из МФД сразу 


переходит в режим предупреждения об угрозах. 


Ручное переключение режимов производит- 
‘ся клавишами “[" (для левого дисплея) и “]” (для 
правого дисплея). Думаю, с большинством режи- 
мов разберешься ты сам, я же упомяну только 
о двух из них: тактической карте и режиме преду- 


преждения об угрозах. 

Тактическая карта (150) работает в трех режи- 
мах, переключаются они клавишами “О” и “5НЯ- 
О", дальность меняется клавишами “Е” и “ЗНН-Е”. 

Режим предупреждения об угрозах автома- 
тически включается при срабатывании СПП (си- 
стемы предупреждения о пуске). Эту автоматику 
отключить можно, но не нужно. С этим режимом 
не будет проблемы определения, с какой сторо- 
ны заходит ракета (обозначена крестиком) и че- 
рез какое время ты рискуешь быть ею сбитым; 
увидеть системы ПВО (треугольники), воздушных 
врагов (два треугольника, слепленных вместе) — 
в общем, все, что щупает тебя радаром или про- 
сто хочет взорваться неподалеку. Если между 
потенциальной угрозой и твоим вертолетом на- 


рисована линия, значит, радар врага совершен- 


но точно настроен на тебя, жди выстрелов. Сле- 


ва сверху показывается тип выпущенной ракеты 
и время до попадания. “!К° — инфракрасная, 
“КР” — наводящаяся по радару, “15” — по лазер- 
ному лучу. Методы борьбы смотри в разделе 
“Уход от ракет". 


Тактика 
Атака 


В большинстве случаев будет просто: доста- 
точно найти какой-нибудь холм, за который 
можно спрятаться в случае необходимости, по- 
гасить горизонтальную скорость и по очереди 
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долбить вражескую бронетехнику ПТУРами 
Но иногда возникает необходимость напасть на 
большую группировку врага. Тут лучше сначала 
теми же ПТУРоми вынести стоящие неподалеку 
системы ПВО врага (например, особо опасны 
“Вулканы” у американцев). Затем выключи ра- 
дар, он уже не поможет, и уйди в сторону (впол- 
не возможно, что враг увидел, откуда ты атако- 
вал его, и развернул свои орудия). После этого 
нужно порядочно разогнаться, можно снова 
включить радар (врагтебя и так заметит, неваж- 
но} или включить шлем и, маневрируя либо по 
высоте, либо по направлению, выпустить поря- 
дочное скопление НУРов во врага (пушка мало- 
эффективна). При такой стремительной атаке 
шансы выжить достаточно велики. Пройдя над 
целями, сразу укройся за каким-нибудь холмом. 
Затем снова измени свое местоположение 
и произведи еще атаку, две, три — сколько по- 
требуется. Последних врагов можно будет не- 
спешно добить из пушки. 

Нудга 70 М255 НЕ и 5-8 используй против 
вертолетов, зданий и автомобилей, М261 МРЗМ 
и 5-13 — против бронетехники и крепких зданий. 

Теперь о воздушных целях. Летящей группе 
вертолетов ты сможешь нанести гораздо боль- 
ше вреда, если подберешься к ним тихо. Когда 
окажешься неподоле- 
ку, выпускай столько 
“Стингеров” или “Игл” 
сколько перед тобой 
врагов — система но- 
ведения автоматичес- 
ки переключится с од- 
ного на другой. Если 
враг сбросит отража- 
тели и какие-то из ро- 
кет уйдут мимо, либо 
повтори свою отаку, 
либо перейди на бо- 
лее нодежные хелл- 
фаойеры-вихри (непри- 
менимы против истре- 
бителей, зато крайне 
эффективны против 
вертолетов), либо дол- 
би их из пушки. Как 
правило, при прове- 

денной атаке с тыла 
у тебя будет достоточно времени еще на выст- 
рел, прежде чем враг поймет, что же происхо- 


дит, и развернется 


Если тебя начали обстреливать с земли из 
пушек или пулеметов, пробуй резко изменить 
высоту — уходить влево или впрово менее эф- 
фективно. 

Стремись к тому, чтобы у тебя всегда был 
продуман путь отступления. Если что-то пойдет 
не так, то тебе зачастую придется возвращоться 
на базу в таком состоянии, в котором об атаке 


на врагов и думать не придется. 

Уход от ракет не очень сложен. Пока есть ди- 
польные отражатели ("С") и термоловушки ("["), 
пользуйся ими. Если они закончатся (очень ред- 
кая ситуация), то вместо отражателей включай 
активные помехи ("/), а вместо термоловушек — 
инфракрасный глушитель (“"). В принципе, 
контрмеры сами по себе эффективны, если раке- 
та заходит сбоку — с достаточно большой веро- 
ятностью она промахнется. Но ‘если тебя отоку- 
ют спереди или сзоди, лучше в дополнение к ним 
произвести маневр, проще всего — по высоте. 


71 
База, > 

у нас проблемы... 

Возвращаться домой в потрепанном состоя- 
нии тебе придется достаточно часто. Уйдя из-под 
вражеского огня, сперва определи масштабы 
оварии. Если тебе отстрелили хвостовой ротор 
(или забарахлил основной на Ка-52), вертолет 
стало резво крутить вокруг своей оси — извини, 
не повезло. На авторотации такое не посадишь, 
придется катапультироваться — “АН-Е” (пилоты 
Команча отдыхают), Если нет, то смотри на лам- 
почки в кабине 

Горящие “ЕЁ ЕМС”, “К ЕМС" и “АРИ” в сумме 
с голосовым предупреждением сообщают о по- 
жоре? Врубай огнетушители “С!-Ё”. Это не так 
страшно, как кажется, но тушить пожар можно 
один раз за полет 

Сообщение *...епдте {ойиге” информирует 
тебя об отказе двигателя. Это вторая по степени 
неприятности беда из тех, которые могут с тобой 
приключиться. Самое неприятное — это отказ 
системы навигации или обоих МФД. Тогда воз- 
вращаться на базу тебе придется по памяти (или 
по карте, вызываемой клавишей “Етщег”) 

Горящая лампочка “НУО РЕЕ$5” сообщает 
еще об одной большой беде. Может быть, у тебя 
не будут выпускаться шасси. Садиться тебе при- 
дется но брюхо, очень плавно и помолясь 

Затем, если хоть один МФД работает, вклю- 
чи режим “Зуфет”, и ты получишь достаточно 
полную информацию о том, во что же превра- 
тился твой вертолет 

Если у тебя не работает один из двигателей, 
то мощности оставшегося вполне хватит для го- 
ризонтального полета со скоростью порядка 
120 км/ч. Весьма сложно будет набирать высо- 
ту. Посодка также заметно усложняется, а уязви 
мость для вражеского огня, естественно, увели- 
чивается, И учти, что если будешь слишком му 
чить оставшийся движок, то можешь убить и его. 

И, чтобы не испытывать судьбу еще раз, 
нё включай на обратном пути на сломанном 
вертолете автопилот. 

При отказе обоих двигателей срочно выпус- 
кой шасси и набирай скорость. Оказавшись 
близко к земле, выравнивай вертолет и совершай 
посадку. Чем больше была твоя высота в момент 
отказа двиготелей, тем больше шансов уцелеть, 

Вот и все на сегодня. Служба зовет! № 


МАНИЯ 


сновным инструментом претворения 
в жизнь твоих блестящих тактических 
планов в Гогсе Соттоапфег является 
ВНС! (ВаШейе/а Но/одгаре Сопно! тефасе 
или, говоря проще, голографическая командная 
панель юного офицера). С ее непосредственной 
помощью можно вызвать подкрепление; изме- 
нить приказы, отданные юнитам, посмотреть, кто 
входит в состав группы, поменять лидера взвода, 
а также лицезреть карту. Разницы между понеля- 
ми имперской и повстанческой нет никакой. Все 
изменения касаются лишь внешнего видо. 
Кликнув по значку командного центра на 
этой же панели, ты сможешь улучшить сам центр, 
что позволит производить новые строения или 
юниты. От миссии к миссии, в зависимости от 
сценария, предоставляемые в твое распоряже- 
ние ресурсы будут варьироваться 
В начале каждой миссии тебе будут объявле- 
ны главные (ритагу оБесйуез} и второстепенные 
(5есопаагу оБес!№ез} цели. Для успешного за- 
вершения этапа важны только первые, Но учти, 
что ты будешь вознагражден дополнительными 
“командными очками” (соттапЯ рот), кото- 
рые играют роль основного ресурса для попол- 
нения запасов живой и неживой силы, за выпол- 
нение и тех, и других задач. Кроме того, эта сис- 
тема вносит некоторую специфику в игровой 
процесс. Отбивая отаку ‘противника, ты не толь- 
ко борешься за выживание, но и одновременно 
зарабатываешь средства на контратаку, по- 
скольку на твой счет будет переводиться часть 
“стоимости” каждого уничтоженного тобой юни- 
та, Но это же положение справедливо и для про- 
ТИВОПОЛОЖНОЙ стороны. Выходит, что придется 
весьма и весьма озаботиться здоровьем своих 
подопечных, так как теряя, допустим, солдата, ты 
покупаешь врагу еще одного (вернее, ссужива- 
ешь ему на это средств), да еще и убийца стано- 
вится сильнее, так как выжившие в битве приоб- 
ретают опыт, Посему учти, что, потеряв инициа- 


тиву, вновь обрести ее крайне сложно. 


Средства победы 
Имперские войска 


Планируя свои действия, отголкивайся и от 
возможностей своих войск. Любой вид техники 
имеет свои сильные стороны, но заодно и сла- 
бые. И если хочешь добиться успеха, то лучше оз- 
накомься с их возможностями весьма тщательно. 


Для начала скажу, что в общем техника Им- 


Глеб Власенко 
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перии обладает более мощным воору- 
жением, на что повстанцы отвечают но- 
личием энергетических щитов и воз- 
можностью частичной регенерации 
Но обо всем по порядку. 

Не стоит недооценивать имперскую 
пехоту (5югтоорегз). Да, некоторая 
техника быстрее, А некоторая облада- 
ет большей огневой мощью. Но солда- 
ты облодают неплохими показателями 
в этих областях плюс стоят куда как 
меньше. Конечно, один в поле не воин, 
но хороший взвод обладает внушитель- 
ной мощью. Кроме этого, попасть по 
солдату много сложнее, чем по танку 
Поэтому и шансов на выживание у них 
побольше. Они незаменимы в оперо- 
циях, связанных с захватом здании и их 
обороной, так как вооружение у них 
мощнее, чем у солдот-повстанцев. Ну 
а посоженная на “мотоциклы” (5рееде!) 
имперская пехота превращается в просто-таки 
незаменимые силы быстрого реагирования 

Солдаты на спинах у гигантских ящериц 
(ЧемфБасК поорей выглядят впечатляюще. Стре- 
ляют дальше, да и само животное способно из- 
рядно потрепать врага. Но скорость передвиже- 
ния оставляет желать лучшего и делает их совер- 
шенно непригодными для наступательных опе- 
раций. Так что используй их в обороне 

АТ-РТ, или вездеходная машина пехоты (А// 
Тетат Регзопа! Тгопзрог}, — это самая молень- 
кая машина имперской армии. В целом — досто- 
точно бесполезная штука. Броня слабенькая, 
пушки чуть посильнее, чем у пехоты. В общем, 
вспомогательный вариант при 'АТ-ЗТ’ешках 
($сои! Тгапзрой. Вот эти-то способны перено- 
сить двоих солдат, быстро бегать даже по весь- 
ма пересеченной местности и сносить сильные 
побои. Следует их использовать в качестве ос- 
новы своих группировок. Они все делают хоро- 
шо, но, к сожалению, не отлично. Они медлен- 
нее РТ или “мотоциклов”, а солдот переносят 
меньше, чем АТ-АТ, речь о которых пойдет ниже 

Кстати, не забывай и об угрозе с воздуха 
АТ-АА (Апй-Айсгай) отлично справятся с этим 
Но они очень уязвимы для аток с земли. Поэтому 
обеспечь прикрытие. Кроме того, запомни еще 
одно. Группировать свои ПВО нужно по три-че- 
тыре штуки. Поодиночке они станут легкой до- 
бычей вражеских “самолетов” 


Затевоя атоку, оснощайся АТ-АТ (Аппогеб 


Папзроп) — это гордость армии Империи, те са- 
мые огромные четырехногие чудища. Они спо- 
собны переносить до шести пехотинцев и обла 
дают отличней- 
шей броней; до- 
же в одиночку РЁ 
способны унич- 
тожить не толь- 
ко небольшие 
группы повстан- 


цев, но и целые 


поисттени АА 


поселения. К то’ 
му же, обычные наземные юниты не могут стре- 
лять по воздушным целям. Но у АТ-АТ имеется так 
называемый “сп дип”. Он, как это ни странно, 
достает все летающие объекты. Однако даже 
у этого юнита есть уязвимые места. Во-первых, он 
медлителен. Во-вторых, его тяжелые орудия плохо 
справляются с пехотой, что может стать пробле- 
мой, Так что неплохо бы поддержать гигантов коа- 
кой-нибудь мелочью. 

Истребители и бомбардировщики 
(ПЕ баНеги ПЕ Ботьегз) могут стать не- 
плохим дополнением к тяжелой технике 
во время атаки. Но как тот, так 
и другой вид авиационных юнитов 
не обладает мощной защитой. И ес- 


ли истребители могут чувствовать се- 


бя в относ 


тельной безопасности, 
обладая отличной скоростью и мане- 


вренностью, то бомбардировщики 
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превосходя своих собратьев по силе разруше- 
ния, не способны так быстро маневрировать 
и нуждаются в эскорте. Тем не менее, в любом 
случае не грех побеспокоиться об уничтожении 
врожеской ПВО перед вызовом поддержки 
с воздуха. 


г Повстанческие войска 


Играя за повстанцев, тебе придется изрядно 
подумать над сменой тактики и стратегии. Также 


небесполезно ознакомиться с последующими 
абзацами, если ты играешь за Империю — зна- 


ние возможностей врага всегда полезно. Так 


вот, расклад в армии ребелов совсем другой. 
Там много пехоты и она разнообразна. Для но- 
чала это простые солдаты (ее! тоорегз). Они 
слабо вооружены, слабо защищены и еще хуже 
обучены. Но, как и всякая толпа, они становятся 


опасными в случае многочисленности. Способ- 


ны втоптать в грязь в прямом смысле слова кого 
угодно, если им не противопоставить должное 
количество легкой и быстрой техники. От тяже- 
лого вооружения их неплохо защищает собст- 
венноая мобильность и молый размер. 

Затем следует упомянуть о тяжелой пехоте 
(Реаму гоорегз). В отличие от описанных чуть вы- 
ше, эти ребя- 
та вооружены 
так, что даже 
имперской 
“коннице” ма- 
ло не поко- 
жется. В них 


тоже тяжело 


попасть, 
но они способны один на один потягаться с лег- 


кой техникой. Однако, поскольку они снаряжены 
для борьбы с грудами железа, штурмовики ста- 
новятся для них реальной угрозой. Что и следует 


использовать как в обороне, так и в атаке. Мо- 


жет помочь и такой трюк — штурмуя вражескую 
твердыню, захвати их противопехотные башни, 
обратив их мощь против тяжелой пехоты. 

Но как бы ни был велик урон от вражьих юни- 
тов, он не может сравниться с вредом, который 
способны принести шпионы (тпййга!огз). Они про- 
никают в имперскую технику, убивают экипаж 
и захватывают управление. Это станет 
настоящей проблемой, если они суме- 
ют добраться до, например, АТ-АТ. 


Но при всем при том шпионы 


крайне уязвимы, Легкие АТ-РТ или 


штурмовики легко избавят мир от этих 
подлецов, если будут начеку. Поэтому 
использовать их в атаке сложновато. 
Но вот благополучно добраться до 
АТ’ешек, когда они в. свойственном 
им медленном темпе продвигаются 
ктвоим постройкам, а пехота уже вы- 
рвалась далеко вперед, гораздо 
проще. Используй это. Не забывай 


об этом и когда играешь за Импе- 
рию — только завидев шпионов, 
сосредотачивай на них всю огне- 
вую мощь. Уж лучше получить не- 
много урона от врага, чем в одну 
секунду потерять юнит. 

Кстати, для проведения быст- 
рых операций можно использо- 
вать “мотоциклы” (зовутся они 
у повстанцев 5у/оор]. Они сходны 
с аналогичной техникой Империи 
и совершенно бесполезны в обо- 
роне. Но вполне пригодны для пе- 
реброски войск. Правда, чтобы 
атаковать, солдату придется спе- 
шиться. Это и есть слабое звено. 
Для эффективной обороны доста- 
точно грамотного сочетания про- 
тивопехотных и тяжелых пушек, 
чтобы бить их в любом положе- 
нии — ина технике, и без нее. 

Танки повстанцев непросто 
уничтожить. До их собственной 
брони надо еще добраться, про- 
бив перед этим энергетический 
щит, который медленно, но верно 
регенерируется. К счастью для их 
противников, инженерам при- 
шлось пожертвовать броней ради 
этого самого экрана. Если про- 
бить ее, то уничтожить танк не со- 
ставит проблемы. Лучшим спосо- 
бом для достижения этой цели яв- 
ляется концентрированный огонь 
нескольких единиц. Например, па- 
ра АТ-АТ и АТ-5Т за несколько 
залпов разрешат эту проблему 

Но ежели ты по-настоящему 
решил добиться успеха на нелег- 
кой ниве проведения повстанцев 
к успеху, то обрати взор к небу. 
Если что и заслуживает внимания 
среди их войск, то это “самолеты” 
Военно-воздушные силы Альянса представлены 
двумя типами (айзреедегз и У-И/таз). Первые 
более маневренны и легки, что не мешает им 
быть неплохо защищенными. Вторые же гораздо 
медлительнее, но облодают и экраном, и бро- 
ней, значительно превосходящими аналогичные 
у коллеги. Защищаться от них не просто, но ине 
сложно. В том смысле, что просто не забывай 
к каждой своей группировке присоединять не- 
сколько АТ-АА, а базу оберегать соответствую- 
щими башенками. Пока же они строятся, вполне 
сойдет и оцепление периметра из штурмовиков. 

В завершение еще раз спешу привлечь твое 
внимание к настоящей “царице полей”, которой 
все-таки остается пехота. Она весьма уязвима 
и легко уничтожаема, но может захватывать чу- 
жие строения и юниты противника. Небольшие 
группы пехотинцев на дешевеньких транспортах 


могут запросто решить ход сражения, высодив- 


шись на вражьей базе и оккупировов оборон- 


ные сооружения, которые при этом начинают 
полить по своим недавним хозяевам. Зачастую 
даже тучи башен не могут оградить от этой на- 
пасти. Некоторую защиту можно обеспечить, 
если посадить по солдату в каждую постройку, 
но это быстро истощит максимально допустимый 
лимит на количество войск. Да и повстанческий 
шпион легко справляется с окопавшимися сол- 
датами. В общем, главный и основной совет та- 
ков. Будь внимателен. В этой игре исход сраже- 
ния решается отнюдь не в противостоянии желе- 
зо-бронированных гигантов. Кроме того, со- 
ставляя свои боевые соединения, помни о бо- 
лансе. Любой юнит крайне ущербен и уязвим, 
находясь в гордом одиночестве. Так что поддер- 
жи тяжелых легкими и быстрыми и наоборот, 
и вперед — к торжеству всегалактической спра- 
зедливости. № 


принципе, любой нормальный симуля- 

тор “Формулы” не требует от игрока 

особого мастерства в освоении, ибо 
нам доступны все блага цивилизации, давно за- 
прещенные ассоциацией автомобильного спор- 
та. Речь не о наполме или кассетных бомбах, 
а о токих приятных мелочах, как Зеепйпа, 
ВгаКта, ТргоШе и прочих Нер’ах и Сопто!ах 
Нетрудно догадаться, что включение подобных 
опций здорово помогает начинающему пилоту. 
Однако профессионал (равно как и имитирую- 
щий его компьютер) всегда добьется большего, 
управляя всем вышеперечисленным 
вручную. Мораль 


на первых этапах врубай 


проста 
Ке!р-систему полностью, 
но с набором опыта посте- 
пенно отказывайся от ее 
компонентов. Научись об- 
ходиться без не шибко нужных вещей типа Вез 
пе и Меейпа Не[р, дополнив свой путь к совер- 
шенству отречением от помощи в торможении 
и автоматической коробки передач. Чтобы не 
было мучительно скучно, можно пароллельно 
с ростом мастерства регулировать и класс ком- 
пьютерных соперников. Тебе, конечно, решоть, 
но все-таки быть всесильным интересно от силы 
пару-тройку гонок подряд, не так ли? 

Понял, понял, не так. Ладно, тогда продол- 
жим избиение: Это должен зноть каждый: ТигоНе 
(Сопцто| при включенных остальных опциях только 
тормозит! Точнее, не дает разгоняться, но это не 


Как сообщает весьма да- 
лекое и западное от 
агентство ТВе: Кедэ!ег, самый 


нас 
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принципиально. Если есть АВ$ 
и ВгаКта Нер, о необходимости 
не перегазовывать можно не бес- 
покоиться. В среднем позволяет 
выигрывать до секунды на круге 
Разумеется, не на всех трассах — 
приходится устанавливать опыт- 
ным путем. Алгоритм действий 
прост: во время тест-заездов или 
квалификации вначале проходим 
пару-тройку 
с 


кругов 


включен- 


ным режимом по- 
мощи, потом столько 
же без него и сравниваем ско- 
рость на круге. 

Настройки по умолчанию 
очень сильно зависят от команды, которой 
принадлежит тот или иной болид, однако в боль- 
шинстве случаев они смещены в стороны лучшей 
“‘поворачиваемости” (т. е. контроля нод доро- 
гой) в жертву скорости. На основных трассах это 
оправдано, однако скоростные треки вроде А1 
па оставят тебя далеко позади. ажется, выход 
прост — выбираем лишь $рееф бер. Угу, толь- 
ко это приведет к еще большей потере времени 


`МНФОЗОНА- 


Разумный выход — или оставить Сйр 


Зер, либо все настроить самому. 
Если ты не механик-любитель, 

бросой все (точнее, ничего 
не меняй), проваливай квали- 
фикацию и ищи свой единственный 
шанс уже во время гонки. Постарайся 

финишировать в очках, таких подстав не- 
много. Предыдущих побед для сохранения ли- 
дерства должно хватить с лихвой 

Если у тебя включены системы помощи, 
то основные обгоны будут осуществляться на по- 
вороте, а не на длинных прямых, пусть даже твоя 


машина и превосходит всех в мощности. Про: 


тивник играет практически честно, стараясь из- 


троянов, вирусов. и других 
программ, которые были заве- 
зены на винт без явной санк- 
ции юзера. 15$ Оп!те Зсапег, 
как утверждают отдельные 
критики, нарушает этикет и во- 


крупный в мире производитель 
природного газа — Газпром — 
подвергся атаке 
Представитель сего ведомст- 
ва по имени “Союпе! Копзюп- 
Нп МаспаБей” [то ток ТВе 
Кед!Ыег написал, я не виноват) 


хакеров 


сообщил 
кулхацкеры взломали защиту 
и на некоторое время получи- 
ли доступ к системам газопро- 
вода. Контроль над потоком 


журналистам, что 


газа был утерян вследствие ис- 
пользования ребятами прими- 
тивного троянцо. Какого имен- 
но — умалчивается. Виновни- 
ков происшествия до сих пор 
не нашли. Да и вообще: если 
у нас условные сроки за кар- 
динг дают прыщавым юнцоам, 
то какие меры нокозания мо- 
гут быть применены по отно- 
шению к до сих пор не найден- 
ным кулхацкерам, юзающим 
троянов? 


Забавную услугу придума- 
ла [п!егпе! ЗесигИу Зуз1етз 
Нарисовав собственный апп- 
лет АсНуе-Х, она предлагает 
его на халяву любому сайту. 
Фишка в том, что апплет уме- 
ет шарить по хард-диску поль- 
зователя, этот апплет запус- 
тившего Нужно все это для по- 
иска, как говорит сама 1$$, 


обще не нужен, так как поль- 
зователь сам определит для 
себя нужные и ненужные про- 
ги. К тому же про антивирус 
Касперского они не слышали? 
Некоторые сайты выразили 
желание поставить сканер се- 
бе кок обязательный при вхо- 
де на сервер. Проверять апп- 
лет лично я не решился... 


Святослав Торик 
юпск@/юготата.ги 


-ч 


МиАгАрИоЯ 


БЛОК 


бегать столкновения и не рисковать лишний раз 


Пользуйся этим, элементарно запугивая его, по- 
здно Тормозя и'входя в поворот одновременно 
с ним. Стремись занять внутренний радиус. До- 
пустим даже небольшой контакт — в большинста 


ве случаев соперник резко выкрутит руль в сто- 
рону м уйдет с твоей траектории. Частенько 
Ч: траву или песочную ловушку Следовательно, 


не забывай про этот трюк, пытаясь отделаться от 


преследователя: пропусти его вперед и сразу же 


выпихни на б 


Бижайшем повороте. Рискованно, 
но дело свое делает, Причина такой несправед- 
ливости по отношению к компьютеру — АВ$, за- 
прещенная для всех в “Формуле”, кроме нас. Вы- 
ВОДЫ, ГОСПОДА, ВЫВОДЫ 

Теперь о теории поворота. Болиды Е] — это 


классика: задний привод и никаких извращений 
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Забудь про управляемые заносы 
и газ до выхода из шиканы, Тормо- 
жение до начала поворота — за- 
ход по внешнему родиусу — пере- 
сечение апекса во внутреннем — 
полное ускорение — выход во 
внешний. Чтобы было еще понят- 
нее, включи Вез! Цпе или понаблю- 
дай, как это делает компьютер 
Несколько не столь очевид- 
ных, но крайне важных 
моментов. Итак, ты вряд 
ли будешь откатывать все 
60-70 кругов, так что при 
сокращении дистанции 
вполне логичным кажется 
и уменьшение количества 
топлива в баках. Только вот компьютер 
этого не делает, приходится исправлять 
все ручками. Хотя я бы, конечно, ради 
повышения интереса рекомендовал 
пропорциональное уменьшению дис- 
танции увеличение расхода топлива 
и износа резины, но, как всегда, боюсь 
оказаться не понятым. Еспи уж ты из- 
брол этот сложный путь, то обрати вни- 
мание, что свежесть резины оказывает 
гораздо большее влияние, чем тяжесть 
машины из-за лишнего топлива на борту. Ис- 
пользуй это с умом, прорабатывая стратегию 
пит-стопов. И не забывой компенсировать рас- 
ход бензина по ходу гонки изменением тормоз- 
ного баланса (по умолчанию — “квадратные 
скобки”) — чем легче становится болид, тем 


больше смещение на задний мост 


Паро организационных моментов. Во-пер- 
вых, предупреждой о предстоящем пит-стопе сво- 
их механиков (“тильда” по дефолту). Во-вторых, 
всегда включай лимитатор оборотов при въезде 
на питлейн (конечно, если ты не “попросил” ком- 
пьютер делать это за тебя). И в-третьих, поосто- 
рожнее с обгонами под желтыми флагами — тебя 
предупредят, в каком секторе произошла авария 

И нопоследок кое-что о не совсем честном 
способе выйграть. Все просто — машина игрока 
ломается крайне редко (либо он ноглеет до того, 
что ставит неуязвимость}, этим надо пользовать- 
ся. Увеличивай вероятность поломки в 7 раз 
и ставь Гогтпавоп Ёар. Бинго! По окончании про- 
гревочного круга пильетон лишится ровно поло- 
вины машин, остальные сойдут позже, Надеюсь, 
доехать в гордом одиночестве до финиша для те. 


бя не проблема? № 


Дмитрий Бурковский 


Меей Гог 5реед: 


Рогоспе утеазпев 


опрос, который мне все чаще задают 
в последнее время, это ” ок делоть 


деньги?”. И ответ: “Очень просто”. 
На машинках 


ОпеазВед 


По крайней мере, в Рогзсве 


Точнее говоря, не на машинках, а на старых 
автомобилях. Правда, наши с тобой методы не- 
сколько расходятся с замыслами создателей 
В достаточной степени наивные разработчики 
полагали, что игроки не будут сразу же продо- 
вать свои машины, а просто возьмут их в другую 
эру и толкнут там как овтораритет. Фишка в том, 
что цены растут не только на классику, но и на 


откровенные развалюхи, купленные в прошлом 
году. Таким образом, все достаточно понятно — 
ребята неправильно оценили возможность рын- 
ка подержанных машин! Алгоритм крайне прост 
покупаешь разбитую в део4 “Порше” 20-петней 
давности, на месте ее ремонтируешь и сразу же 
продоешь. Имея в кармане 50 штук, за десять ми- 
нут делаешь полмиллиона. Если не выходит по 
каким-то причинам, продаешь восстановленные 
авто через пару лет (т. е. через один чемпионат). 
Сути это не меняет — у тебя всегда, повторяю, 
ВСЕГДА будет неограниченный денежный запас 


Примитивно, но такова суровая школа жизни. 


р КМ й 


Теперь вопрос о том, что все-таки выби- 
рать — Тез! Ойуег или Рогзспе Еуо\Ноп? Опять 
просто: выгоднее всего участвовать одновре- 


менно в обоих режимах. Моментов несколько. 


Тез+ Опуег — очень неплохая школа, задания 


разнообразны и оттачи- 
вают все моменты вож- 
дения. Плюс не требуют 
денег и обладают прият- 
ной особенностью нео- 
граниченности попыток 
тому же начинаешь ты 
уже с современных авто- 
мобилей, переходить на 
старые  медлительные 
монстры ЕуоМоп будет 
не так сложно. Наконец, 
все заработанные в Тез 
Оийуег бонусные машины 
совершенно бесплатно 
окажутся в твоем гароже 
из мира Рогзспе 
БуоШйоп. 

Еще один приятный 


момент для ценителей; 


поражение в тве за 
бонус" вовсе не означа- 
ет потерю столь ценного 
и редкого автомобиля; 
его еще можно купить, 
если сразу же после при- 
зового этапа заглянуть 
в магазин. Мораль? Все- 
гда при переходе из эры 
в эру держи на счету 
кругленькую суммуву. е. 
или небольшую, но со 
вкусом ° подобранную 
коллекцию старых авто- 
мобилей в гараже 

Дополнительный сти- 
мул к коллекционирово- 
нию добавляет наличие 
в новых эрах чемпионо- 
тов для старых машин 
ак правило, все это при- 
носит неплохие деньги 
и интересно в плане но- 
вых трасс и типов сорев- 
нований (вроде гонок 
“уйди от копа быстрее, 
чем я уйду от тебя”). Ток 
что сохрани по одному 
самому мощному пред- 
ставителю каждого клас- 
са. Только будь осторо- 
жен с ралли, позаботься 
о достаточной сумме на 
ремонт, ибо призовые 
здесь выдаются лишь по 
окончании последнего 

этапа. Впрочем, об этом 
честно предупреждают. 

Кое-что о технике поворота. Большинство 
“Порше” — заднеприводные. Следовательно, 
классическая, а не раллийная схема. Розумеет- 
ся, никаких управляемых заносов и европово- 


Мн А7рИоя 


ротов (не из той оперы, но суть отражает вер- 
но). Если хочешь выжить, вообще забудь про из- 
менение скорости во время любого из манев- 
ров. Входя в поворот, либо не отпускай газ во- 
обще, либо полностью не касайся педалей, Не- 
сколько странно, но это единственный выход не 
сорвать машину. Как ты заметил, про недопус- 
тимость такого экстремального трюка, как тор- 
можение в момент поворота, я даже не упоми- 
наю. ЕГО НАДО ДЕЛАТЬ ДО! Извините. Набо- 
лело. Ладно, продолжим. Полноприводные ма- 
шины — тоже не панацея, Как все среднее, со- 
четают в себе как достоинства, так и недостот- 
ки заднего и переднего ведущих мостов. Во вся- 
ком спучае, это справедливо для спортивных 
машин, которым не нужна сверхпроходимость 
Зато позволяет хоть и ущербно, но совершать 
любимый раллийный трюк — при заносе руль 


в ту же сторону и быстрое касание педали газа. 


Советы россыпью 

ив индивидуальной 

упаковке 

Не забывай включать АВ$, ТгасНоп. Соп!то! 
и прочие достижения инженерной мысли. 

Каждое авто индивидуально и уникально 
в своем роде. Следовательно, требует отдель- 
ного подхода и определенного времени в ос- 
воении. А вот вариации одной модели особо 
не отличаются — разве что аэродинамика купе 
и тарга чуть получше кабриолета 

ВСЕГДА делай ВСЁ апгрейды. Если ты следу- 
ешь верному курсу, денег все равно будет пол- 
но, а модернизация машины по сравнению с ко- 
нечным результотом стоит копейки 

Подбирай покрышки в зависимости от трас- 
сы. Согласись, ездить на слике глупо там, где нет 
асфальта 

Полиция — полные слабоки (в Ню ЗаКез бы 
их...). Однако имеют одну неприятную особен- 
ность: при их появлении прочий транспорт пред- 
почитает свернуть с трассы, загородив при этом 
полдороги. И если даже в обычной ситуации 
объезжать местных автолюбителей приходится 
на довольно приличном расстоянии (мало ли... 
могут, например, неожиданно поменять траек- 
торию. Разумеется, свою на твою}, то при появ- 
лении полиции начинается полный бред. При ви- 
де больших грузовиков и автопоездов вообще 
лучше серьезно сбавлять скорость и думать 
о вечном. 

“Убить” машину очень сложно; однако при 
честной игре это посадит тебя на такие бабки.. 

Объездной путь не всегда объективно луч- 
ший. Если что-то не получается, просто попро- 
буй другой вариант прохождения. 

И напоследок — мой любимый совет. 
При серьезных проблемах с определенной 
трассой поменяй свою машину на БОЛЕЕ СЛА- 
БУЮ. Крутость водителя определяется далеко 


не объемом двиготеля и мощностью его авто- 


мобиля... № 


А 


Точность 

Вероятность поражения противника зависит 
от параметра Точность. Если противник прикрыт 
(будь то стул, дверь, угол стены), присел на коле- 
но, лежит на полу или бежит, шанс поразить 
противника уменьшается на 50%. Эти правила 
действуют одинаково как для ваших бойцов, так 
и для врага. 

Если твой боец выстрелил и промахнулся, 
то вероятность попадания в следующий раз уве- 
личивоется в два раза (максимальная вероят- 
ность попадания — 99%). Отсюда маленькая во- 
енная “хитрость”: при стандартном количестве 
АР=З лучше, по возможности, 2 АР резервиро- 
вать на открытие огня. Тогда, если с первого роа- 
за вероятность попадания составляла 50% 
и ваш боец промахнулся, то со второго выстре- 
ла она уже будет 75%! Промахнуться будет не- 
легко. В кампании твои бойцы могут повышать 
свою Точность в процессе развития игры через 
развитие соответствующего навыка 


Время на ход 

(Существенный показатель — это количество 
очков действия, время на ход. Оно измеряется 
в Асйоп Рот!/5, или попросту — АР. Кождая мис- 
сия начинается с того, что твои бойцы получают 
по З АР, которые они могут расходовать по тво- 
ему усмотрению. Неизрасходованные АР могут 
перейти в следующий ход, но их значение не мо- 
жет быть менее 3 и более 9. АР расходуются на 
любое действие, будь то передвижение, стрель- 
ба или манипуляции с окружающими предмето- 
ми. Во время хода АР могут увеличиться или 
уменьшиться через повышение/снижение уров- 
ня Инициативы благодаря некоторым событиям 
во время боя. Вот список событий, изменяющих 
уровень АР: 

В первый раз: услышать громкий шум; по- 
пасть под обстрел; получить ранение; 

Всегда: попасть в радиус поражения грана- 
ты; увидеть подение своего; увидеть, как ранят 
своего, 

Такие действия, как поворот, считаются не- 
сколько иначе. За 1 АР можно совершитьтри по- 
ворота на 45 градусов. 


Прикрытие 

Важная тактическая особенность игры, ко- 
торой следует пользоваться, это режим При- 
крытия. Когда боец вооружен (не считая Генно- 


дия и Рафаэля] и Прикрывается, все его свобод- 
ные АР трансформируются в единицы прикры- 
тости Сомег Рой (долее СР). Как только “при- 
крытый” боец израсходует все СР, он опустит 
оружие и будет ожидать следующего ходо. Ре- 
жим Прикрытия действует с момента его акти- 
визации и до начала следующего хода. СР — 
это третье по счету число, показываемое под 
портретом бойца в тактическом экране. Если 
в режиме Прикрытия врага заметит более чем 
один боец, наиболее опытный из них попытает- 
ся поразить врага из своего 
оружия первым. Если он про- 
махнется, то поразить против- 
ника попытается следующий 
ближайший к врагу боец (и так, 
пока либо противник не будет 
поражен, либо не закончатся 
СР ваших бойцов}. 

Пока твои бойцы не подни- 
мут тревогу, ни Бир, ни Майя не 
могут действовать в режиме 
Прикрытия, т.к. их оружие не 
может стрелять в бесшумном 
режиме. Тревога может быть 
поднята либо громким шумом, 
либо криком раненого или сбе- 


жавшего от тебя противника. 


Урон и Броня 


Если твой боец попол в противника и нанес 
ему Урон, противник погибает или остается ра- 
неным. Когда бойца поражает пуля или взрыв 
гранаты, он подает на землю. Вероятность того, 
что боец нанесет смертельный урон, называется 
Энергией. У Мойи он смертоносен из-за ее 
снайперских навыков, а Лили обладает куда 
меньшим шансом убить противника с первого 
выстрела. Энергия Рафаэля зависит от использу- 
емого им типа гранат. Вот стартовые показате- 
ли Энергии твоих бойцов: 


Арчер: 80 
Бир: 70 
Лили: 50 
Майя: 90 


У Майи и Лили есть возможность обучиться 
специальным навыкам, повышающим уровень 
Энергии. У врожеских бойцов это значение ко- 


леблется от 50 до 70, в зависимости от типа ору- 
жия и специальных навыков, В рукопашном бою 
Энергия не учитывается, т. к. любой урон авто- 
матически засчитывается как Ранение. 

Твои бойцы начинают миссию облаченными 


в Броню. Если бойцу нанесли Урон, его броня 


разрушается и портрет бойца окрашивается 
в желтый цвет, Если боец опять получает ране 
ние, он становится Раненым и его портрет ок 
рашивоется в красный цвет. Следующее ране- 


ние для него будет смертельным. Раненые бой- 


Ут 5 ЗА 


бе: 5:2 


цы постепенно лечатся. В следующей миссии 
портрет Раненого снова окрашивается в жел- 
тый цвет 

Бир может изучить новый навык АдуапсеЯ 
Агтог, после чего сможет носить более тяжелую 
броню. В этой броне после первого ранения 
степень защищенности понижается на 1 пункт, 
т. е. он становится облаченным в обычную бро- 
ню. Бир также может изучить навык Тяжелой 
Брони. С этим навыком после первого ранения 
его броня понижается на | пункт, и так, пока 
полностью не исчезнет. В. итоге Бир может изу- 
чить навык Аптогег $КИ. С этим новыком все ос- 
тальные бойцы получают Адуапсе Агтог 


Гранаты 

Гранаты Рафоэля — самое необычное ору- 
жие в игре. Правила использования гранат не- 
сколько отличны от огнестрельного оружия. Если 
Рафаэль бежал, то шанс успешного броска 
уменьшается наполовину. В обычных условиях 


шанс поражения цели равен 100% минус 10% за 


каждую клетку дистанции до противника. Грана 
та не может быть брошена дальше чем на 9 кле- 


ток. Если граната пролетела мимо 


ели и стукну- 
лась о препятствие, она может отскочить в слу- 
чайном направлении в соседнюю клетку и будет 
“скакать”, пока не попадет кому-то под ноги или 
в пустую клетку 

Помимо целенаправленных бросков под но- 
ги, Рафаэль может кинуть гранату в клетку между 
группами противника. Эта клетка появляется 
в списке целей (нажми клавишу ТАВ) 

При взрыве Сопсуз&юп Сгепаде враг будет 
брошен на пол с вероятностью 75%. В этом слу- 


стать Ра- 


чае цель получает вероятность в +50% 
неным. 

На твоих бойцов Сопсиззюп Сгепаде не 
действуют, так как их боевые костюмы снабжены 
респираторами. Враг же, попавший в радиус по- 
ражения, теряет сознание, падает на пол и по- 
лучает. штрафные 50% вероятности получить 
урон от выстрела твоего бойца. 

Со временем в арсенале Рафаэля появятся 
РгохтНу Степаде. Если рядом с местом падения 
гранаты никого нет, детонотор переключается 
в режим ожидания цели: Как только кто-то вста- 
нет рядом с ней (неважно, свой или чужой), он 
незамедлительно сработает 

Последнее слово в арсенале Рафаэля — ос 
колочная граната. Осколочная граната обладо- 
ет родиусом поражения до 2 клеток. Вероятность 
поражения осколками рассчитывается исходя из 
занимаемого положения бойцом и его СР, а так- 
же с учетом того, кокие объекты прикрывают 
бойца. Каждый боец, попавший в радиус пора- 


жения, может быть ранен с вероятностью 80% 


Инициатива 

и Мораль 

Миссии ЭНадо\м \ММсеВ построены на слож- 
ном походовом механизме с уникальной и ‘нео- 
бычной системой взаимосвязи Инициативы, Мо- 
рали, Энергии и АР. Каждый ход твои и вражес- 
кие бойцы получают определенное количество 
АР. Боец с наивысшим количеством АР получает 
ход первым. Соответственно, есть ряд факторов, 
влияющих на общее количество АР. Это и мо- 


ральные факторы, и снижение/повышение ини- 


циотивы и. энергии. Прилив ад- 
реналина в крови. увеличивает 
АР дотех пор; пока мораль бой- 
ца не достигнет критической 
точки. Тогда боец теряет нод со- 
бой контроль и становится бер- 


серком или трусливо прячется 


28 В. 


в режиме Прикрытия, пока мо- 
ЗНАЦЕМ р р 


раль снова не’ повысится. Ини- 


циатива понижается или повы- 


шается в зависимости от эмоци- 


онального состояния бо 


(Стрессовые ситуации, кото- 
рым. подвергается боец, могут 


повысить количество АР, ток же, 


впрочем, как и уменьшить е 


›. Первый врог, по- 
падание под обстрел и т. п. приносят некоторое 
количество дополнительных АР, Но каждый боец 
обладает ограничением количества переноси- 
мых стрессовых ситуаций. И это ограничение 
равно уровню морали, Когда количество АР’ сто- 
новится равно Морали, боец теряет прово хода 
Когда же уровень АР’ превосходит Мораль — 
случается нервный срыв. Если у бойца случился 
нервный срыв, ты теряешь над ним контроль до 
тех пор, пока его АР не станут ниже Морали 
В течение всего этого времени портрет бойца 


окрашен в серые тона 


Трусливость 

Арчер, Майя и Лили, получив нервный срыв, 
впадают в состояние трусливости, Присев, они 
то. А| 


старается найти такое место, где боец был бы 


стараются покинуть неблагоприятное ме 


кок можно менее заметен. Все свои АР бойцы 
могут использовать, чтобы открыть огонь по ви- 
димым противникам. 


Геннадий после нервного 


ва удоряется 
в панику. Паникующий сломя голову бежит с по. 
ля боя, пренебрегая собственной безопаснос- 
тью. В этом состоянии боец может открыть огонь 
в спучайном направлении, при этом его Точ- 
ность значительно снижается 

Берсерк 


Некоторые бойцы после нервного срыва 


впадают в состояние неконтролируемого буйст- 
ва, граничащего с умопомрачением (например, 
Бир и Рафаэль). Такой боец, пренебрегая собст- 


венной безопасностью, атакует ближайшего 


противника и стреляет в него до тех пор, пока 


цель не будет уничтожена 


Подкрепление 

Не следует забывать, что противник может 
призвать помощь во всех типах миссий, за ис- 
ключением Штурма и Обороны. Это происхо- 
дит, если ты выигрываешь у противника. Как 
только погибает последний враг, начинается от- 
счет времени до подхода подкрепления — 10 хо- 


дов. Если ты не успеешь эвакуировать своих бой- 


М, АНИ Я 


цов, придется снова ввязываться в бой. Лидер 
миссии‘предупредит, когда подкрепление долж- 


но будет прибыть 


Скрытность 

Возможность действовать незамеченным: — 
существенный, а порой и ключевой момент в ус- 
пешном выполнении миссии: Остоться незаме- 
ченным — порой это требование, к миссиилна- 
пример, класса ТмеЁРи Зигуеопсе. Пока трево- 
га не поднята, не все противники движутся по 
карте. Некоторые из них перемещаются по кар- 
те по определенным маршрутам, патрулируя 
территорию. 

Врагможет поднять тревогу; если сочтет, что 


что-то идет не так. Иногда он попытается сд 


лать это в твс 


й ход, Тогда остается шанс уброть 
его до провала миссии. Тревога будет поднята 
и в том случае, если противник не будет убит 
с первого (бесшумного) выстрела 

Некоторые бойцы обладают. специальными 
навыками скрытых перемещений. Пистолет Лили 
оборудован глушителем, и ее навыки'в боевых 
искусствах считаются бесшумными. Автомат Ар- 


чера токже снабжен глушителем 


Ну, воти все основные хитрости и особенно- 


сти игры раскрыты. Учитывая эти особенности, 
тебе будет проще освоиться в непростом мире 
Зпадо\и УМаюВ. Дополнительную информацию 
советую. посмотреть на сайте ВЯр://иуиКее- 
апсег.ад.ги. № 


риветствую вас, господа 

Я никогда не говорил вам, что яв- 
ляюсь страшным фанатом серии МОМ апд 
Масс? Не говорил? Так вот, знойте — это мой 
любимый ролевой сериал. В чем его, бедного, 
последнее время только не обвиняли, это же 
ужас какой-то! Однако справедливости ради 
нужно признать, что многие упреки вполне за- 
служены: восьмая серия вопиюще вторична, она 
очень короткая, крайне простая в прохождении 
и не очень сбалансированная. “Игромания” уже 
напечатала целых два солюшена этой игры (ка- 
кова честь, о?), на мои же плечи, как обычно, 
легло написание советов, задача которых — об- 
легчить прохождение и сделоть его максимально 
ненапряжным, Приступим. 


Кого брать-то? 


Если вы еще не выбрали себе персонажо, 
за которого будете игроть, то однозначно бе- 
рите Некроманта. Некромант — это полный 
аналог класса огсегег из предыдущих серий, 
только магия Света ему недоступна. Серия 
МР! ап Мадс вообще отличается в этом 
смысле изрядной несбалансированностью: 
Магия в ней на порядок эффективнее Мощи 
Так вот, волшебник, имеющий доступ ко всем 
четырем школам элементной магии и к магии 
Тьмы на уровне Сгап4 Мачег, решит ВСЁ ваши 
проблемы. Полет, невидимость, прыжки, теле- 
кинез, телепортация, наложение заклятий на 
предметы и оружие — это все к нему. Прока- 
чанный Некромант (вернее, Некромант, пре- 
вротившийся в Личо) клодет десятки врагов лег- 
ким движением руки и при этом еще лечит пар- 
тию. Соответственно, этот маг — лучший выбор 
для собственного героя. 

Следующий естественный вопрос: кого еще 
брать в компанию? Сразу же после начала иг- 
ры в деревушке людоящеров (локация Раддег 
\У/оипд 151апд) вы сможете взять в партию вам- 
пиршу Е!збе!Н [отепна (гостиница Афуетигег $ 
101) и клерика Ггедиск Тайтеге (в его собствен- 
ном доме]. По поводу наличия в партии клерика 
вопрос более-менее ясен — он нужен! Без уни- 
версального лечителя, к тому же — единствен- 
ного класса, способного стать Гранд Масте- 
ром магии Света, далеко не уедешь. С вампи- 
ром сложнее. Как и все гибридные классы, он 
какой-то недоделанный. Однако, по моему лич- 
ному мнению, наличие вампира способно 


Ма!еиз Те Мад/сат 


Мечи Магия 8: Эпоха Разрушителя 


_ Иа Надо ТЕ Сау ое ебу 


Священник + Ненромантва = Любовь 


очень существенно облегчить жизнь игрока, Во- 
первых, как ни крути, а это — второй лечитель. 
Да, ему не подняться выше Мастера в сферох 
Воду, Зри! и Ма, но и Богс ним! Зото его соб- 
ственное уникальное заклинание Шедгат при 
должной прокачке будет с легкостью снимать 
с врагов по 120-150 хитпойнтов (НР) всего за 5 
единиц маны (5Р)! Это заклинание считается 
низкоуровневым, поэтому скорость 
перезарядки после него — очень вы- 
сокая. Хорошо прокачанный клерик, 
как правило, отходит от банального 
подлечивания товарищей и начинает 
сам молотить врагов дорогими и мед- 
ленными заклинаниями Света, 
и в этот момент вампир, прокачанный 
в Воду Мадгс до 12-15 уровня, с лег- 
костью берет на себя функцию лечи- 
теля, успевая при этом еще долбить 
супостатов уже упомянутым Шедгот, 
Вторая наиполезнейшоя способность 
вампира — заклинание [еуйа!е С ним 
вом будут абсолютно по барабану 
все ловушки в полу, лужи лавы и тому 
подобная гадость, Конечно, подземе- 
лья Ма опа Мадгс УП! совсем не та- 
кие большие и страшные, как, нопри- 
мер, в шестой серии, но, тем не менее, прохож- 
дение Вок Омо{ Сотроипа, Сусорз [агдег 
и СРат о! Рге может стать очень медленным 
и мучительным без этого спелла. В завершение 
хочу напомнить, что вампиры — отличные алхи- 
мики и идентификаторы, и на этом вопрос с ни- 
ми можно закрыть 

Теперь о втором некроманте. Да, я считаю 
он нужен. Вы только попробуйте, и увидите, как 
вам понравится! Совсем слабого мага 5-го 
уровня можно взять там же, где и вампиршу, 
в товерне на Оаддег У/оипа 1$1опд, но я лично 
посоветовал бы подождать, пока к вам не при- 
соединится Когапуа Метопа, живущая 
в КауепзНоге недолеко от гавани. Дабы она 
вступила в вашу группу, необходимо, чтобы пар- 
тия наброла определенное количество очков 
славы [Это мой собственный вывод, так как уро- 
вень Некромантки был выше, чем средний по 
партии) 

Мои вечные любимцы, Темные Эльфы, — это 
просто какое-то издевательство разработчиков! 
И не моги, и не воины: и здоровья вечно не хво- 


тает, и мана быстро кончается. Играть за этот 


класс не стоит, однако великолепнейшая девица 
Оо ЕЁ Ратогсй по имени Соуй Васкпоте 
предложит присоединиться к вам после того, как 
вы расколдуете ее, окаменевшую 
в Мигтигпмоод5. Сделать это можно почти в са- 
мом начале игры, так как стоит она у самой до- 
роги и вам не нужно будет убивать всю дрянь, 


что пасется в локации. Для вошей партии это 


ценнейшее приобретение. Судите сами: у кра- 


сотки — 50-й уровень (|), она является Мастером 
во всех четырех школах элементной магии, 
Гранд Мастером в навыкох Во\, Оогк ЕЁ 
АБ !е$, МегсВат! (забудьте о финансовых про- 
блемах!) и Сват. Скорее всего, магические спо- 
собности этой эльфийки на тот момент окажутся 
выше, чем у ваших Некромантов, и вы за здоро- 
во живешь получите доступ к невидимости, поле- 
ту, заколдовыванию предметов и тому подобным 
радостям 

Брать или не брать Рыцаря? Вопрос отнюдь 
не риторический. Я знаю кучу людей, которые 
очень любят этот класс и непременно включают 
его в свою группу. По идее, если уж действи- 
тельно брать чистого воина, то именно Рыцаря, 
а не Тролля или Минотавро. Эти классы, по мо- 
ему скромному мнению, не более чем прикол 
разработчиков и их попытка внести в игру по- 
больше оригинальности. Очень приличный воя- 
ка присоединится к вам при зачистке Маф 
Месготапсегз (оБ: Возеп З!юпиапсе — это 
Чемпион 50-го уровня, Гранд Мастер во все- 


возможных “рыцарских” навыках, плюс к тому 


на нем очень приличные доспехи! Поэтому, ес- 
ли у вас в партии уже имеется рыцарь, уволь- 
няйте его к чертям собачьим и берите Блэйзена 
(тем более что вам все равно придется присое- 
динять его к группе, чтобы отвести к дочке 
в Сато!е Согае). 

Обязательно берите в партию Лича по име- 
ни Уелиз Таезие (тот самый, который апгрей- 
дит Некромонтов). Этот парень — 50-го уровня, 
он Гранд Мастер во всех четырех элементных 
школах и в магии Тьмы, плюс ОН ЗНАЕТ ВСЕ ЗА- 
КЛИНАНИЯ. С его приходом в партию игровой 
процесс чрезвычайно ускоряется и упрощается! 
Правда, чтобы его взять, необходимо выполнить 
квест с заключением ольянса и набрать опреде- 
ленное количество очков славы, ток что, бывая 
в Эпадомизрие, просто заходите к нему и предла- 
гайте присоединиться. Когда он согласится, мож- 
но смело увольнять  эльфийку Сауй 
ВасКМоге — с деньгами у вас к тому моменту 
проблем уже быть не должно, да и выстрелы из 
лука выглядят как-то смешно по сравнению 
< мощнейшими спеллами этого Лича. 

Что касается Драконов, то это сугубо личное 
дело каждого игрока. Здесь я никаких советов 
дать не могу, Однако как бы ни был этот класс 
силен и здоров, такого массового геноцида вро- 
гам, как Лич, ему в жизни не устроить! Плюс уро- 
вень всех присоединяемых к партии Драконов 
существенно ниже среднего уровня остальных 
персонажей. 

И последнее. В игре довольно нелогично ре- 
шен вопрос о возможности иметь в партии пред- 
ставителей враждебных группировок — Некро- 
манта и Священника, Дракона и Рыцаря. Тем не 
менее, раз уж это так, грех этим не воспользо- 


ваться. 


Прокачка 

и экипировка 

В начале игры, пока партия еще слаба и нео- 
пытна, выгодно надевать амулеты и кольцо, повы- 
шоающие статистику персонажей. Такие предме- 
ты встречаются довольно часто, их эффект заме- 
тен невооруженным глазом, То есть почти каждая 
лишняя единичка параметра Епдугапсе повыша- 
ет количество НР, $реед — Агтог С!аз$, п!еЙес! 
и РегзопаМу — Ру Некромантов и Клериков со- 


ответственно. Со временем, когда у ге- 
роев эти пораметры вырастают до вы- 
соких значений, предметы, повышаю- 
щие их, теряют свою пользу. То есть, 
если интеллект Лича составляет, ска- 
жем, 100-120, то повышение его на 15- 
20 единиц может вообще не принести 
вам ни одного лишнего $Р! На этой 
стадии игры имеет смысл брать пред- 
меты, повышающие непосредственно 
$Р, НРи Агтог С!оз5. Старайтесь, что- 
бы все ваши персонажи имели при- 
мерно одинаковый класс брони и со- 
противляемости различным атаком. 

Обязательно укрепляйте свои доспехи 
и оружие (Ногаеп Нет). Этот эликсир совсем не 
дорог, а сэкономит вам кучу нервов. В основном 
ломаются броня, щит и шлем, изредка — оружие 
и сапоги. В отличие от предыдущих серий, мне ни 
розу не удалось разбить кольца и амулеты. В ос- 
новном поломка происходит, когда персонаж 
умирает или теряет сознание, а еще вещи часто 
бьются от атак живых булыжников (Бак Ома 
Сотроипд и еще некоторые подземелья). Опре- 
деленная проблема есть с уникальными предме- 
тами — их укрепить невозможно, а уж если сло- 
маются, то вряд ли починишь. Я советую в опас- 
ных ситуациях кастовать на токих персонажей 
Ргезегуойоп, тогда они могут сколько угодно па- 
дать в обморок, на состоянии их шмоток это ни- 


как не отразится. 


Магия 

В каждой из трех последних серий 
МАН! опд Мадю разработчики слегка 
меняли набор и свойства заклинаний. 
Ив ау о Ве Оезгоуег, на мой взгляд, 
одним из самых лучших заклинаний, 
причем доступным почти с самого на- 
чала игры, является Ас Вигз!. Оно не 
просто наносит врагам огромный 
датаде, но и действует абсолютно на 
всех противников, особенно эффект- 
но — на живые камни и кристалличес- 
ких монстров. 

Сомая же рулеззная вещь в игре — 
это, однозначно, бо 9ипкег. Эта шту- 
ка не только снимает со ВСЕХ видимых 
вами врагов по 120-150 НР, но и лечит 
при этом вашу партию! Поднимаемся 
повыше в воздух, чтобы иметь поболь- 
ше неприятелей в поле зрения, 2-3 раза костуем 
этот спелл каждым имеющимся Личем, после че- 
го спокойно обираем десятки трупов, телепор- 
тируемся куда-нибудь, где можно вылечиться 
и продать награбленное (лучше всего — на 
Баддег М/оипа 1$апд}, и назод! Таким способом 
любую локацию можно зачистить за полчаса ре- 
‘ольного времени. 

Откровенно враждебные локации не бой- 
тесь зачищать заклинанием Агтадеддоп 
По моему опыту, оно никск не влияет на тех жи- 


телей, что сидят по домам и оказывают вам услу- 
ги, а тех, кто без толку шляется по окрестностям, 
жалеть нечего! 

Довольно странная особенность данной се- 
рии заключается в том, что монстры, имеющие 
природу одной из стихий, почему-то не имеют 
иммунитета к соответствующей магии. Сомый 
простой пример: Содз прекрасно убиваются ог- 
ненными заклинаниями. 

У вашей портии должно всегда, кождую се- 
кунду быть активизировано заклинание \/зага 
Буе, независимо от того, находитесь вы в друже- 
ственном городе или во враждебном подземе- 
лье. В зависимости от конкретных обстоятельств 
полезно наколдовывать на героев Рго!есНоп 
Кот Рге, Аи, Еай® ит. д. С появлением в арсена- 
ле Священника заклинания Оау о! Рго1есНоп пе- 
реходите на него — несмотря на высокую стои- 
мость, оно оправдывает себя на все сто. Кастуя 
Аюр!, не забывайте про Рес!ег Рой, иначе при 
попытке быстро спуститься партия может просто 
разбиться вдребезги: 

Используйте заклинание отр, чтобы заби- 
раться на токие вершины и площадки, куда не- 
возможно взлететь обычным порядком 


Советы по ходу игры 
Костяные драконы всех разновидностей на 
расстоянии гораздо опаснее, чем вблизи. Мой 
опыт показал, что их намного проще и быстрее 
убивать в реальном времени в ближнем бою 


Почему-то, находясь вплотную к вам, эти твари 


почти не попадают по персонажам, 


Когда вы приведете спасенного вами Чемпи- 
она Вазеп Э!югт|юпсе к его дочери, проследите, 
чтобы у него в руках было квестовое копье 
ЕБопез!, в противном случае девица может не 
узнать отца. 

Маленькая поправка к солюшену, опублико- 
ванному в предыдущем номере “Игромании”, 
относительно загадки обелисков. Мзиттег 
Роу, или Ивонов День, — это 24 июня. 

Вот собственно, и все, господа, На том — до 
свиданья. № 


думчиво изучай задания миссии и за 

ранее выбирай цели. Если сказано 
‘не дать пройти врагу через такую-то границу 
и уменьшить потери конкретно этого танкового 
взвода”, сначала мотай к взводу, ибо границу 
врагом нужно именно пересечь, а значит, долго 
полэти, в то время кок по. танкам достаточно 
просто стрельнуть. 

Твои напарники обычно действуют по следу 
ющему принципу: с заданной скоростью летят 
к выбранной путевой точке, если при этом заме: 
чают любых врагов, то останавливаются и начи 
нают их расстреливать. Приоритеты не очень 
то помогают: к примеру, сказано им “выносить 
комплексы ПВО", а они вполне могут начать об: 
| стреливать. мирные бронетранспортеры ввиду 
| того, что “они здесь, а до ПВО еще лететь и ле 
теть”. Помешать тратить патроны и время ты 
практически не в силах, Прилетев на путевую 
точку, ‘они согласятся лететь на следующую 
лишь при двух условиях: либо им надоест висеть 
над старой, либо ты скажешь именно этому-зве- 


ну “Мо 


1 №е пех! \уаурот!. Попытка вывести 
на них толпу врагов обычно приводит к тому, 
что вертолеты гибнут, а оппоненты ползут даль- 
ше. Так что никогда не рассчитывай на напар- 
ников. Использовать их можно’лишь для неболь- 


шого ослабления 


л врага и то в случае, если 


торопиться в миссии особо не надо 
(К примеру, при налете на защищаю- 
щегося врага). Держись неподалеку, 
по возможности экономь боеприпасы 
Как только у них начнутся проблемы 
(а они у них начнутся, как только враг 
подберется поближе) — наступит по- 
ра вмешаться тебе 

Обычно можно включить Ноуег 
Ко где-нибудь над поляной в лесу и, 
периодически выныривая из него и пу- 
ская ПТУР; методично убивать врагов 
НЕ трать ПТУР на пехоту, авиацию 
(кроме случаев, когда воюешь только против'са- 
молетов-вертолетов противника) и обычные ма 
шины. И периодически поглядывай на родар 
враги отличаются повышенной шустростью 
и вполне могут двинуться к тебе, если сначала не 
могут тебя достать. Если такое произошло, то не 
давай им шанса тебя догнать, отлетаи от них, 
временами постреливая 

Пехота — один из самых жутких противни 


ков. Обычно их (пехотинцев) много, 


чи рассея 
ны по большой местности и готовы выпустить 
в тебя целую тучу самонаводящихся ракет. Про- 
тив них помогает НУР типа В... если успеешь его 
выпустить. Или артиллерия, что’обычно эффек- 


тивнее и удобнее 


Кендер Удвок 


рзун@сп/те.ги 


Танки и бронетехника также не подкочали 
Вроде как Мсгоргозе собирается выпустить си 
мулятор танка, который будет работать 
с СипзЫр'ом. И можно будет весело играть: од- 
на толпа на танках и вертолетах против другой 
такой же толпы. Интересно, что из этого полу- 
чится, особенно учитывая то, что по сети играть 
в Сип5Мр и так очень весело. Так вот: танков 
стоит бояться почти как пехоты. Если они подбе: 
рутся к тебе и смогут прицелиться, то проперфо- 
рируюттвой вертолет за считанные секунды. От 
сюда вывод: не позволяй им подобраться близ- 
ко. Уничтожать ПТУР’ами можно при низкой 
сложности игры или критической нехватке бое. 
припасов и близком конце миссии, иначе — НУР 
типа А и С, в крайнем случае — пушкой 

А вот о ЗРК можно особо не беспокоиться 
Они лениво выпускают ракеты, от которых мож- 
но также лениво уворачиваться: сбросил контр- 
меры и резко ушел вверх или вниз; если нет воз- 
можности, то влево или вправо. Кстати, резкий 
уход по высоте часто позволяет уйти от ракеты 
и без помощи всяких контрмер. ЗРК хуже брони- 
рованы, чем танки, и больше тормозят при нове- 
дении — поэтому их можно выносить с близкого 
расстояния НУР‘ами и пушкой. Но лучше, опять 
же, издалека ПТУР’ами 

Вертолеты почти никакой опасности не 
представляют. Они очень долго тормозят, редко 
стреляют и легко сбиваются тепловыми ракета- 
ми или ПТУР’ами (а если неосторожно подобра 
лись слишком близко — и всеми остальными ви- 
дами оружия). Самолеты сбиваются только теп 
ловыми ракетами, по. возможности — выпущен- 
ными им в хвост (хотя обычно выбора нет, так что 
стреляй, куда стреляется) 


Летая над лесом, будь очень осторожен. Е 


ли в нем прячутся враги, то их зачастую не ви- 


О ОО 


У, 


дишь, пока не окажешься точно над ними. 
В этом, правда, есть один плюс: они также заме- 
чают тебя только когдаты окажешься буквально 
у них над головой. Главное тут — не тормозить 
(в прямом смысле), а отлететь подальше, раз- 
вернуться и... дальше по обстоятельством. Ксто- 
ти, иногда при поиске врага в лесу очень выру- 
чает прибор ночного видения: танк с работаю- 
щим двигателем очень ярко ‘выделяется на об- 
щем фоне. 

Что касается управления полетом: обяза- 
тельно включи реалистичный режим. Летать 
в аркадном, конечно, попроще, но... в нем слож- 
нее выигрывать. Точно такая же картина наблю- 
далась в Сотапсйе 3: более сложный режим уп- 
равления, если к нему привыкнуть, позволяет 
полнее использовать возможности своего вер- 
толета, эффективнее рулить педалями, летать 
боком и хвостом вперед, управлять высотой 

Не надо летать на большой высоте. Единст- 
венно исключение: когда висишь на месте, 
а врагнаходится далеко, зачастую набор высо- 
ты оказывает положительный эффект на работу 
системы наведения. И как только выпустил раке- 
ту, тут же ныряй обратно: наведение редко сби- 
вается. Намудрили ребята в Мисгоргозе, м-да. 
Ну а при обычном полете хорошо бы держать 
высоту 200-250 футов. Не стоит подниматься вы- 
ше (больше шансов, что засекут), равно как 
и спускаться ниже (меньше шансов уйти от раке- 


ты, если засекут). 


Эти 
бравые ребята вежливо попро- 
сили создателей программки 
Марзег (подробнее об этом чу- 
де ты можешь прочитать в тре- 
тьем номере “Игромании”) уб- 


Сначала “Металлика” 


рать из листинга все треки груп- 
пы. Программисты честно отве- 


ствие “Металлики” в формате 
МР3З и вообще, мол, чего привя- 
зались? У нас честная шаро- 
варная прога, чай, не вирусы 
распространяем. Теперь к Нап- 
стерам привязался рэппер и по 


У артиллерии кроме очевидных 
плюсов (большая зона поражения; 
мощный удар} есть еще и вполне серь- 
езные минусы. Ее сложно навести на 
цель, не подставив. себя, и — самое 
главное — ее очень любят использо- 
вать твои напарники. Да и„похоже, во- 
обще многие наземные силы. Поэтому 
если уж смог прицелиться в группу вра- 
гов, сразу вызывай туда всех артилле- 
ристов, какие есть — все равно две 
трети будут заняты (естественно, они 
об этом тебе не скажут). После этого 
торопливо покидай данный район, по- 
ка вроги тебя не заметили. 

Очень часто, когда необходимо экстренно 
развернуться, вполне можно отталкиваться от 
деревьев, зданий и прочих объектов: Вертолет 
при этом будет повреждаться, но обычно на- 


столько медленно, что цель вполне оправдает 


средства 


ИНФОЗОНА, 


что 


я вас всех!.. В ответ получил точ- 
ную копию документа от Нап- 
стеров по посылу “Металлики” 
далеко и надолго. Но рэпперы 
не сдаются! Ог Оге утверждает, 1 
некоторые университеты 


ПтАхе МООА рие 


Кстати, насчет повреждений. Важен лишь 
столбик повреждений — только он показывает 
реальное состояние вещей. Если система преду- 
преждения орет: “двигатель отказал... крыло от- 
валилобь.:. винт улетел...”, не беспокойся. Во- 
первых, ты все равно ничем помочь не можешь, 


а во-вторых, скорее всего, ты этого’и не заме- 


тишь, а будешь лететь как летел. Но если стол- 
бик повреждений закрасился почти полностью, 
а ты находишься в гуще врагов, тут выход один: 
нажать “ЕхИ пиззюп” и надеяться, что для победы 
уже пролито достаточно вражеской крови. 

“О” показывает список клавиш, используе- 
мых в игре, и их назначение. Обязательно изучи, 

Возможность работать оператором наведе- 
ния стоит использовать лишь тогда, когда нужно 
быстро выбрать нужную цель из труппы. Во всех 
остальных случаях о ней лучше забыть. 

И помни: твоя задача — не уничтожить всех 
и вся, а ослабить силы врага настолько, чтобы с ни- 


ми смогли справиться наземные войска. Удачи! № 


деятель рэп-эстрады начал за- 


пугивать людей, составляющих 
с помощью Напстера МР3З-кол- 
лекции, чуть ли не. Страшным 
Судом. Вроде бы особого дей- Г 
ствия сии призывы не возымели, | + 
но если за рэпперами и метал- | \ 
листами подтянется заслужен- ь 
ная попса США с большими ко- | | 
шельками тов. продюсеров, со- | | 
здателям Маруег может не поз- 


тили: не могем. Треки не распо- 
ложены на их сайте, они не не- 
сут ответственности за присут- 


совместительству большой друг 
Эминема, Ог Оге. Те же наезды 
уберите мои композиции, иначе 


доровиться , 
Соединенных Штатов содер- | 


Святослав Торик | | 
юЮпск@/дготатга.ги | | 


жат на винте треки с его альбо- 


мов. Плюс к этому заслуженный 


М, А! НрИоЯ 


МУЛЬТИПЛЕЕР 


дравствуй, читатель, Сейчас ты чита- 
ешь материал, не являющийся обыч- 

ным для “Игромании”. Соитег-З!Ке — это не 
отдельная самодостоточная игра, каковые 
принято описывать в “Матрице” и “Хинтбло- 
ке”. Перед тобой — мод для Но!-Ше, хита по- 
запрошлогоднего сезона. Причем внешне 
Соитег-Эн1Ке напоминает другой известней- 
ший мод — Асноп Оуаке/Асноп На!#-Ше 
Прямо-таки один в один! Правда, чисто визу- 
ально; одного оружия том черт знает сколько! 
Я уж не говорю про существование денег, 
оригинальные карты и абсолютно иной, неже- 
лив АНЬЕ, смысл игры 

Помнится, когда мы впервые скачали и ус- 
тановили Соитег-5!иКе, у нас не было ника- 
ких иных намерений, кроме как полюбопытст- 
вовать, чего это такое, составить впечатление 
да и вырубить его куда подальше с последую- 
щей деинсталляцией вон с диска. Как бы не 
так. Только через восемь часов, прошедших 
< момента запуска игры и выхода в И-нет, мы 
были вырваны из виртуального забытья фак- 
том повисания компа. Комп по-быстрому от- 
весили методом жестокой перезагрузки, и иг- 
ра продолжилась. Напролет всю ночь и до со- 
мого утра 

А потом, вдохновившись идеей С$, редак- 
ция порешила ввести новую рубрику, которая 
призвана стать своеобразным ответвлением 
“Хинтблока”. Нечто типа “Мультиплеерного 
Хинтблока". То бишь советы и рекомендации 
по мультиплеерной стороне игр, а также 
и просто той или иной степени подробности 
руководства по играм чисто мультиплеерного 
профиля (таким, как Соитег-ЗКе). На- 
чиная с этого номера 
и теперь по- 
стоянно. 


„ Соиткег-5пке 


я 
Тамбовских Волков 


уок@дготатю.ги 


Террористы в Полураспаде 


Необходимое 

Если ты решил поиграть в Интернете, 
то прежде всего лезь на сайт уму, Соитег- 
Зике.пе!. Скачивай оттуда седьмую бету и при- 
лагающиеся патчи. Устанавливой все как есть, 
после чего запускай Най-Ше. Запускай Сизют 
Соте, затем выбирай Соитег-Зтке и жми на 
'Аспуате. Теперь лезь в личные настройки и ме- 
няй всю раскладку. Просто Н( справедливо по- 
лагает, что каждому моду — своя раскладка 
И он пров. Ибо в С$ есть “лишние” клавиши ти- 
па “Воу...”, которые нужно биндить отдельно 
и навсегда. Все, Теперь вылезой, инсталлируй 
Сате$ру (если его у тебя еще нет) и добавляй 
туда сервер-лист, указав мастер-сервер, пропи- 
санный в геадте последнего патча или беты 
(с еще лучше посмотреть на сайте С$} 


Внутри 

Полицейские и воры 

Для тех, кто только собирается идти играть, 
расскожу про сому суть игры. Во-первых, мод 
мультиплеерный, даже скорее тимплейный: 
по сюжету имеется две команды. Одна — терро- 
ристы, другая — контртеррористы. Старая доб- 
рая схема “Полицейские и воры”. Здесь воры ук- 
рывают заложников, их задача — вынести всех 
полицаев. Задача полицоев альтернативна: ли- 
бо вывести всех заложников к определенному 
месту на карте (обычно это место, где начинают 
матч контртеррористы), либо просто-нопросто 
перестрелять террористов. Другой вариант 
террористы должны подложить бомбу и выждать 
полминуты, пока она не взорвется, а копы долж- 

ны либо пере- 


стрелять 


всех бандюганов, пока те бомбу не заложили, 
либо обезвредить уже заложенную. Осложняет 
задачу обеих сторон токой немаловажный 
факт, как убийство заложников. Убьешь хотя бы 
одного — тебе штраф впишут. Если ты коп, кото- 
рый умудрился-таки спасти заложника, не под- 


ставив его под пули, получишь награду. 


Зеленые президенты 

О наградах. Соумег-ЗКе — не просто эк- 
шен, это еще и экономический симулятор (кок го- 
ворят в таких случаях, “менеджмент”). Дело в том, 
что у обеих сторон есть некий начальный капи- 
тал. По правилам, в начале игры, когда обе ко- 
манды будут сформированы и начнется очеред- 
ной тур, всем выдодут некое количество зеленых 
президентов, с помощью которых в зоне "поку- 
пок” можно прикупить оружие (только две шту- 
ки — Ритогу и 5есопаагу), экипировку, боезапа- 
сы. В магазин можно зайти в любой момент игры, 
если ты еще не умер и находишься рядом с ба- 
зой. Не стоит забывать про эту возможность, 
при случае советуем прикупать, например, па- 
тронов для оружия или пару-тройку гранат 

Но самая большая подстава с деньгами — 
поражение. За проигрыш с команды снимут не- 
кое количество денег (по умолчанию — $1400}, 
которое с кождым новым проигрышем будет 


увеличиваться, 


Экшен 
После окончания шоп-тура начинается само 
действие. Команда террористов прикрывает все 


входы в здания и комнаты с заложниками, 


а контртеррористы пытаются снять охрану и про- 
биться внутрь. На самом деле победа на каждом 
уровне обуславливается своими законами. На- 
пример, на одной карте контртеррористам про- 
ще убить всех злодеев, нежели париться из-за 
трех ученых, которых еще и довести сложно бы- 
вает. То же касается и самих террористов. Быва- 
ет иногда, что спрятаться среди ученых — лучший 
выход. Копу придется ОЧЕНЬ ОСТОРОЖНО 
стрелять по террористу, ибо в случае попадания 
в заложника может случиться так, что миссия бу- 
дет ими, копами, проиграна! И это помимо снятия 
бабок с личного счета контр-террориста. 


Рутина 

Беготь по уровню и собирать оружие тебе 
никто не даст. Если ты не купил $есопаогу 
У!вароп в магазине, то так и будешь носиться 
с одним пистолетом. В этом случае тебе лучше 
не выполнять миссию, а просто по мере сил от- 
стреливать противников или, если ты коп, зани- 
маться депортацией заложников в зону выхода 
Террористам придется сложнее, ибо деньги 
можно накопить только одним способом — на- 
брав пару-тройку “денежных” фрогов. В итоге, 
заработав тысчонку-другую на какой-нибудь 
дешевенький пистолет-автомат, можешь зани- 
маться своими прямыми обязанностями 

Если повезло, ты настрелял кучу народа, вы- 
полнил задание, самолично сопроводив всех 
заложников на выход — тебе дадут о-очень мно- 
го зеленых буказоидов. Можно будет хоро- 
шенько разжиться: купить винтовочку с оптикой, 
о которой втайне мечтал, сжимая в потных вир- 
туальных ручонках “вечный” УЗИ; накупить гра- 
нат и попробовать тот ход, в котором обычно 
сидит злостный террорист — выкурить его к чер- 
тям собачьим; купить бронежилет и пойти на- 
пролом в гараж, отвлекая на себя огонь, в то 
время как снайперы аккуратно снимут занятых 
стрельбой молодцев-террористов... 


Перед выходом 

в чисто поле 

Прежде чем куда-то коннектиться, подклю- 
чаться и вообще влезать в серьезную игру, нуж- 
но осмотреться. В прямом смысле. Запусти сер- 
вер на своей машине и проскочи все карты, 
обязательно просматривая их на предмет ны- 
чек, тонких стен (об этом ниже} и удобных снай- 
перских позиций. Очень советую по такому слу- 
чаю запускать На!-Ше с консолью. Не забудь 
проверить местоположение заложников и мес- 
та закладки бомбы. Когда будешь уверен в себе 
и сможешь с закрытыми глазами пробежать по 
всем комнатам Банка или от местоположения 
заложников через лестницу с трубой на крышу 
Гаража — вот тогда можешь подключаться 
к Сетке или идти в клуб. Волчонок утверждает, 
что сейчас в каждом нормальном клубе этот 
Соитег-ЭКе стоит, так что смело отправляйся 
в ближайшую точку раздачи фрагов населению. 


панные на месте последних стоянок Террористов и Копов артефакты. Кое-какие из них изучены 
и уже дают первые показания (см. таблицу). Кое-кто из “яйцеголовых” утверждает, что каунтерст- | 
райкеры — это мутировавшие экшен-квейкеры. На это указывает, например, одинаковая среда | 
обитания: падение с трех и более метров — смерть. Выстрел в голову НЕ равен выстрелу в ногу. 
Бронежилет может спасти только ту часть тела, на которой висит, ит. д. Идентична и борьба за вы- 
живание: и те, и другие сбиваются в команды, чтобы урвать у противника немного фрагов, так не- 


обходимых страйкерам и экшенистам для жизни, Оружие основано на прототипах реальных ство- 


лов середины-конца ХХ века. 


Но все же каунтерстрайкеры чуть выбились в развитии и, в отличие от экшенистов, даже при- | 
думали деньги. В начале охоты Мудрый Паласатый Вождь раздавал маленькие кусочки зеленой бу- | 
маги с пятнадцатью степенями защиты каждому охотнику в команде. Одной из задач террориста | 
или копа являлся отьем пресловутых бумажек за счет убийства противника. К счастью, в конце охо- 
ты Мудрый Поласотый не отбирал деньги у работников ножа и обреза. Он позволял провести па- 


ру часиков в ближайшем оружейном могазине, где каждый мог сменить ненавистный Э!еуг Эсо\! на 


более приличный Агсис У\/айоге. 


Вот в таких условиях, граждане радиослушотели, проживали каунтерстрайкеры тех долеких 


времен.. 


` & Общеопознавательная информаци: 


Откуда растут ноги Соитег-З!Ке? Этот вопрос до сих пор разрешают ученые, исследуя отко- 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


В конце концов, если не знаешь, где лучше, 
но деньги есть — загляни в “Клубы и кланы”. 
Впрочем, все это лирические отступления 
Описания будет много. Сначала немного об аму- 
ниции, а потом пройдусь по оружию, коего здесь 
несметное множество экземпляров и видов. 


Амуниция 

Уе51/Уе51&Нете! 

Стоимость: $650/51000 

Бронекомплект предохраняет от выстрелов 
в тело и, если куплен шлем, в голову. Обычно 
спасает от двух-трех выстрелов, но снайперка 
прошибает практически любую броню. 


Сопсизоп бтепа4е 

(ака Ра5№Ваптд) 

(Стоимость: $200 

Ослепляет на пару-тройку се- 
кунд всех, кто оказался вблизи. По- 
могает очистить помещения и уз- 
кие трубы, всех кемперов делает 
абсолютно беспомощными. 


Нов Ехрозие 

Стгепаде (аКа НЕ Сгеп) 

Стоимость: $300 

Рассредоточивает скопление оппонентов 
Удобно, когда покоцаны все, и остается их толь- 
ко добить разрывной гранатой... вот как НЕ 
Степ... 


Деё#изег 

Стоимость: $350 

Быстрое и абсолютно безболез- 
ненное обезвреживание С4. Фишка 
в том, что у нас в клубах я практически 
не видел народ, использующий С4, хотя, 
учитывая ее свойства, можно сказать — со- 
вершенно напрасно. 


Стоимость: минимум возможного. 

Ставится на стенки, зажигается огонек, 
ждется фраг. Фраг подходит, С4 разряжается, 
фраг зачисляется владельцу С4. Все просто. 
Обезвредить С4 можно вручную, но лучше 
Оефзег’ом. 


Нож 
Випаезмейг Адуаптсе 4 
СотЬе! КпНе (В.А.С.К.) 
(Стоимость: Бесплатно. Дается по умолча- 
нию, 


Вообще 


говоря, страш- 


ное оружие. Вроде бы 


и не огнестрельное, а вот поди 
ж ты! С одного-двух ударов зарежет намертво. 
Но стыд и срам оставаться с одним ножиком... 
нодо на снайперку зарабатывать, снай-пер-ку! 


Пистолеты 

Н&К Ц$Р (Утуегва! $еН- 

Гоа4то Р:5тю]) ТасНса! 

Стоимость: $500 

Дается по умолчанию контртеррористам. 
Почему указана стоимость? Бывают в игре та- 
кие ситуации, что пистолет можно выбросить, 
продать... а потом выясняется, что стрелять не- 
чем, а в кармане только пять сотен и валяются... 
Ну что в таких ситуациях делоть? Правильно — 
покупать Ц$Р. Кстати, 
кто хорошо целится, 
тому можно пушку и не 
менять, так как пистолет 


страдает 
только 

средней ок- 

куратностью  по- 
падания. Но если рука не 
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ИА ПБ НОЕ 


МУЛЬТИПЛЕЕР 


дрожит, глаз — алмаз и вообще все клево в Дат- 


ском королевстве, то можно и не тратить денег 


на какой-нибудь шотган. Между прочим, с глу- 
шителем эта штучка становится вообще смер- 


тельной. 


СЛосК 18 
Стоимость: $400 


Дается по умолчанию господам террорис- 


там, Стоит дешевле, а сам по себе эффективнее 
хо УЗ Тасиса, пото- 
и му что у Глока есть 
режим стрельбы 
очередью! Причем этот 
режим позволяет решить в ка- 
ком-нибудь узеньком коридоре 
все вопросы, связанные с выживаемо- 
стью среди враждебных общественно 
полезных элементов типа “коп обыкновен- 
ный”. Рекомендуется использовать одиноч- 
ные только в случае экономии патронов или ког- 
да оппонент отстоит настолько далеко, что оче- 


редью его — ну никак 


Ре5ем Еад/!е .5ОАЕ 
Стоимость: $650 


Ну что тут сказать... самая мощная пистоле- 


тина в игре... Обижает аккуратностью по- 
&« подания, 
но в це- 
лом - 
сверхубойная 
вещь. Стрелять только 
в голову: Еспи там нет 
шлема, то не будет и головы, Ес- 
ли шлем есть, добивать, А иначе — 
никак! Только вот в голову еще прице- 
литься нужно... впрочем, дешево и при 


кольно: каких-то 650 зеленых! 


5$аиегР-2287 

Стоимость: $600 

Учитывая коли- 
чество патронов 4%, 
в одном могази- 
не, можно было бы 
сказать, что сей пистолет 
круче “Десертного Орла”. НО! Обрати 
внимание на скорость перезарядки, о пытли- 
вый геймер. Вот именно эта характеристика 
портит все впечатление от товарища Сойера 
С таким можно идти разве что на свидание с де- 
вушкой, отпугивать бандитов и голубей 
Авбой? Не-ет, не смешите меня... Хотя, 


говорят, он броню пробивает 


Шотганы 

МЗ $ирег 90 СотЬа! 

Стоимость: $1700 

У-ух, ну и пушка! В ближнем бою — просто 
зверь, в дальнем на нее рассчитывать не стоит 
Лучше всего бегать с ней по коридорам какой 
нибудь маленькой карты, например, в банке. 
Главная неприятность, с шотганом связанная, это 
перезарядка. Патронов-то всего лишь восемь 
штучек, а перезаряжаться оно будет автоматиче- 
ски по окончании всех зарядов. Представь: раз- 
гар боя, ты вынес из шотгона двух вражин, остал- 
ся один... Он с броней... Ты делаешь раз — выст- 
рел, броня снята... Два — выстрел 


Опаньки! А все по» 


тому, что в бой ты во- 
рвался с шестью патрона- 
ми, а по ходу дела между 
схватками не перезаряжаешься! Ошибка 
распространенная, но все равно про нее 
забывают. 


Шеурных дел мостера, можете отдохнуть 
На ‹ 


меняются ТОЛЬКО скины по умолчанию. 


ваках популярных и публичных при- 


Можно, конечно, нарисовать свои или ска 
чать чужие, но поставить их получится 
только на своем собственном сервере. 


Можно уговорить админов в клубах на- 


счет установки принесенных шкур, но это, 
опять же, по договоренности. В Интернете на 


серверах все шкуры ставятся по умолчанию. 


Со своим уставом, как известно, в чужой мо 


настырь — ни-ни 


хт1014 ® 


(М4 5ирег 90) 

Стоимость: $3000 

Еще один шотгон, В принци- 
пе, на него можно списать все те же характери- 
стики, что были написаны выше в дифирамбах 
об МЗ, но реальное отли‘ 


е от него стои- 


мость: на 1300 баксов выше. Плюс скорост 
рельность и повреждения чуток повыше Ска- 
жем так: худших по сравнению с МЗ сторон нет 


есть лишь частично лучшие. 


Автоматы 

МР5-Мауу 

Стоимость: $1500 

Как ни странно, одно из самых лучших по 
характеристикам оружие — и аккуратность вы- 
сокая, и патронов много, и стоимость невысо 
кая. Но, понимаешь ли, оно броню плохо 
пробивает.., К тому 


же вплотную-то 


попасть легко, но только в одного отдель- 


но стоящего врага А стрелять совсем уж 
вдаль — смысла нет, на то снайперки нужны 
Но по общему показотелю оно все-таки луч- 


шее. Лучшее, потому что среднее. 


ЕМ РЯО 

Стоимость: 52450 

Пятьдесят патронов в магазине Выплевыва- 
ются с наивысшей скоростью, которая только 
возможна в Соутег-5!Ке. Очередью хорошо 


проводить по группе врагов: косит, 


аки  небезызвестная тетка 
Смерть и дядька Чума. Единст- 
веннаоя  неприят- 


ность 


еспи в разгар сражения магазин кончается, 


не надо лихорадочно стрейфиться из стороны 
в сторону. Лучше либо сразу складывать ручки 
на груди и ждать конца, либо убегать так, чтобы 
только пятки сверкали. Перезарядка у РМ тор- 


мозная... ох, ну и тормозная. 


$1еуг ТасНса! Масвте РЕ! 

(ТМР) 

Стоимость: $1250 

М-да. Я эту штуку не люблю. Реальные про- 
фи могут сделать из нее конфетку — она постов- 


ляется 


с глушите- 
лем, ток что 
можно устраивать показа- 


тельные экскурсии по тылам 
противника. Но в целом... И по- 
вреждения слабые, и дальность 


никакая... 30 патронов в магазине — это на 


показатель не тянет. Зато сомый дешевый, < 


так что если денег не хватает на Е М, доста- 
точно прикупить ТМР и показать всем, где раки 


зимуют 


Винтовки 

Со! МЗАТ СагЬте 

№/ 2х 5соре & $Пепсег 

Стоимость: $53100 

Товарищ Кольт собственной перцо- 
вой. Поставляется с оптическим прицелом, что 
позволяет в некоторой мере отстреливать тер- 
рористов издали, с относительно безопасного 
расстояния. Кстати, похоже на то, что из всех 
винтовок эта — самая аккуратная в смысле точ- 
ности попаданий без зуминга. Маленькая недо- 
кументированноая 
особен - 
ность — на- 
вернутый на 


ов 


ду- 
тель. Между 
прочим, я 
еще не го- 
ворил, что 
некоторые стенки 
бывают достаточно хилыми, чтобы их мож- 
но было насквозь изрешетить из таких 
крутых винтовочек, как товарищ Кольт? 
Да, чуть не забыл! Сия пушка продается 


только для контртеррористов. 


АК-47 

Стоимость: $2500 

Сразу оговорка: это оружие доступно толь- 
ко фракции террористов. И почему только этот 
далеко не самый цвет нации пользуется нашими 
изобретениями? Нет бы раздать старый добрый 
автомат Калашникова честным американским 
копам и посмотреть, как они с ним слодят. 


Впрочем, неважно. Очень нехилый дэмэдж, ко- 


торый 


кстати, проникает сквозь отдель- 

ные тонкие стенки, сладит с любой броней. К яв- 
ным минусам относятся отсутствие глушителя 
(АК-47 
прочим) и невысокая аккуратность. Зато самое 


дешевое изо всех данных на выбор винтовок 


$аиег $6-552 Соттаптао 
м/ 2.5х АСОС $5соре 

(Стоимость: $3500 
Тоже громкое и пробивное оружие. Хорошо 
оптикой: при правильном использовании повы- 


шает осккуратность стрельбы, пониж 


ет вероят- 


ность ухода врога от поло- 


женной девя- 
тиграммо- 
вой порции 
свин- 
ца. Можно 
хорошо при 
зумиться к, 
скажем, венти- 
ляционной трубе и, 
не попадая в обзор к оппоненту, расстрелять 
его, пробивая тонкие ненадежные стенки. Пров- 
да, стоит эта пушка под три с половиной тонны, 
такие деньги еще заработать надо; но она того 


стоит. Честно. 


$1еуг $сои?! 
Стоимость: $2750 
Этот Стейр — дешевый заменитель настоя- 


щих снайперских винтовок, и ничего больше. Зу- 


долго. Целиться-то приде 


самая громкая пушка в игре, между = 


минг, неплохая точность попаданий — вот 
и все. Можно прикрывать своих, можно даже 


пытаться что-то сделать в защите, но это нена- 


ся либо в голову, либо 
в грудь. А когда ты успеешь выстрелить в голову 
бегущего оппонента? Лучше честно себе при- 


знаться, 


что ска- 


отстой, 


и закупиться надо чем- 


нибудь пополе 


шотганом. 


следует скачать Сатеру. Соответст- | 
венно, либо поискать его на наших дисках, 
либо залезть на уу датезру.ги. Там зохо- | 
дишь в Оо\мптоа9д 
и скачиваешь версию 
посвежее. Затем смот- 
ришь сервер-лист, ко- 
торый пришел в по- 
ставке с Соищег- 
Эмке. Вносишь мас- 
тер-сервер в основ- 
ной лист Сате5$ру — 
| и все, жди, пока скача- 
ется лист и автомати- 
чески обновятся сер- 
вера. Выбирай тот, что 
с наименьшим пингом, 


и начинай играть. 


4: - 


МУЛЬТИ ПЛЕЕ РО 


а ы 


ий ая ©$5 
нтернету... 

# можно скачать прогу Кодег \У/со 
{иимигодегисо.сот) и разговаривать голо- 
сом прямо во 
время игры 
А еще ее можно 
соединить с ась- 
кой. Только пре- 
дупреждаю, что 
играть с коннек- 
том меньше, чем 
56К, не стоит 
К тому же про- 
грамма будет 
работать, только если у кого-нибудь еще она 


ит и активно используется. 


ы $ 2509 


2! 7] в тебя попасть (но ты же не дурак — сядешь на 


> корточки, верно говорю?), все сверкоет, пули 

рикошетят, падают тела... и тут у тебя кончают- 

АгсНс ИГатаге Мадпит, дом с ним, он будет пугливо озираться или пы- — сяпервые сто патронов в магазине. Хорошо, ес- 
РоЙсе Мо4е! (АМУМ/Р) таться добежать до ближайше- ли ты догадолся еще два купить. А если нет? Ес- 
Стоимость: $4750 го угла, а тыего — шлеп- ли нет — тебя, в растерянности отдельно стоя- 
Между прочим, это Магнум .338 — проши- шлеп, и нет щего, пристрелят как собаку, Если же 
бает все виды тонких стенок и тол- #2 героя. Имхо, обзавелся заранее пулько- 
стых бронежилетов. Стоит я рулит. >, ми — отбегай в сторонку, жди, 


соответственно, пока зарядится. А по- 


5 р 229 
| но не в этом ,, и” ..20 Пулемет том снова — в тяж- 
| суть. Суть р м. М249 РАВА кий, трудный 
| в двух уровнях —«® ИВ! Масьте Сип бой... № 
| зуминга, к Стоимость: $5750 


стрельбы Это что-то вроде местной БФГи. Зна- 


в абсолютно ешь, зажать так курок и ворваться на базу 

любую часть тела  террористов/полицаев: на, получай, &%@#%, 

и снятия этого само- — гда, та-да-да-да! Вокруг все кричат, пытаются 
го тела с довольствия и, 
наконец, в относительно безопас- 
ном местоположении владельца 
пушки по отношению к разозленным оп- 
понентам. Кстати, чтобы остаться получше 
спрятанным от глаз окружающих, присаживайся 


на корточки и стреляй только так 


Н&К 63/561 $трегИШе 
Стоимость: $5000 

Вот и ОНА. Снайперка. Родимая, пять тонн 
за штуку. Быстрая, не такая, как Арктика, но то- 
же ничего. К тому же скорострельнее, чем тот 
же Магнум. Приплюсовать сюда зум — и все 
тип-топ, 
———> Ф_ пушка 


>> 
С счастья. 


Может со 


своим зумом тво- 


рить что угодно, в том 
числе и Неад ЗНо!, 

а можешь просто пому- 
чить человека: стреляй ря- 


99ив 


воннат\м вом 


воннаита\ 


винта 


ввниэ9> 


воно 


воннамуам 
вохчнаниед5 
809.299 
воннамуэи 


во! чнако 


винуа 05 


выниэ65 
ВОНЕО\901-9Н09> 


вкниэд> 


“4099 
охишоуюлвоАиои 
8091599 
5091299 


У/М 


{бош рупо--05) за 966 
[бош рупо.-()$) °би5 шшс9"/ 
(бош рупо2-0 1] 9п90] 88$ 


(бош рипо:-05] $65 59:1 
{5бош рипо!-05} 560] ции 
( р9по2-06] 5606 ц199`6 


(5бош риупо2-05) бак шшё9`/ 
{бош риупо--0$} 56 шш96'6 
(бош рупо;-05} бп шшё 
(бош рипо:-06] 60$ ши /`6 


(бош рупо;-05) $615 шшб 


(сход |а4з-8) чиеЧз эбпоэ-с1 


(вэхоч ||е45-8) зиец эбпо<)-$ | 
(692 рипоз-6 1] 51616 


(69р рипо.-/] бп: 390$ 


{вр рило;-02] вии 
о! рупоз —( 1} 499 57 


У/М 


‘о108090и> 


в0х0298 
ихаслния опчиаМоиа 10 
1изивоЕ 

иохоряя х эжиид 

- виниа> 


виниэ0> 


вОмЕИН 
ввноа5 
вонзиом он 
ввниэд> 


(ю1-очиэдаьо} вожорча 


ВИНВО12209 16 1иривоЕ 
ч1рон1оЧАхяхо этияв 
зирончиой этана 
ввниэд> 


ввниэ9> 


ввниэ5 
вениад> 
1эжом ивужох ан сле 


— чз оБОМЮЗИ ЧОЦА а 


иэниа9> х эжину, 

ввНИ а 

в:90х эпноя ног он 310х 
— ОМАЕ иНЗОЧА 01991991 2 
01-99008 


‘ождеционо ое Ува 


ввниэ9> 


в0%0-0099 


ввноэд> 
кодоирэн 
вохоии 
колон 


ввноаФ5 


о] 


воиом 
ввниов> 


ввниэ4> 


венуаФ> — эвньониуо 
Уломоззо’нОв 
‘вотацодан — ч/эдеьо 


ввниэа> 


ИЕИЦОВ О9иО| 


иихор98 х эжицд — 


колэжохои эн оуом 


эЭихо2мз о12од ‘аижо298 


эихоэюв чнен-ьо 


эиниэв> 


эихорм9 


эихормя 
эмиихан 

эихоии 
эихорма 


эвдриран 


<-аьожет! о1ь эаг09 — иномеи 


‘ианод9 2 зиэоно Аномия 


91ИНЕОСИОЦ — ИЦОМЕИ 


'мод^ он — онаошив иебина 


‘эихоома 


эихорча 


ипэдеьо вит эихоиин 
‘воиэ@12м8 ханнониио вит 
эин\э9> 


чияоэмв я ОЯЕИЦО ‘зиншаФ5 


эихоицан чнаьо 


Им 

дли иэв ов МАЕ 
ивнЕЗиКа ичо2 
ЗНИУАЕ ИЧНТПОМУ 


09298 


ЗНИМАЕ 


энимАЕ 


У/м 
ЗНИмАЕ 
У/М 
У/м 
У/м 


У/м 


У/М 

м/м 

У/м 

{пиэблове эвннойиио 
зо\моЕоАЧОН 
‘зиэдоно) зомижаа 


эинаномяадаи 


У/М 


УМ 


зрупох 005 


зрупоз 051 


зруйоз 06 


5} 


поз 051 
зрулоз 005 


зрупоз 051 
зрупоз 005 
зрипоз 061 
зрупоз 051 
зрупоз 051 


зрипоз ву 
зрипоз зу 


зрипоз 56 
зрипом 68 


$рчпоз 051 
зрипон 8у 


У/М 


эррооцом эп6140.} 


Чрох $ за м2ЭН 
м Кролпээ\у 


4Аэ5 

65 

овозинтонох ‘воз 97 
‘солоиоц 

102 

Аэ5 

э|рбоцок эпьи9о. 
црох $ 1э2еН 


(УЗН и) |ече8 
зиэЯ 


25 
Урлоэзэх шпибоу\ 


рою 
роз 8 эррЭН 


ЗэвоэунАЧ 


УЗ 670 
э 199146 |5)5/59 ЭН 
шпибоу\ эзором эволу 


1026 Аа 
ориошиоо (69-65 29105 


(9-ХУ 

949209 1Уфу! 165 

165144 е\уроу\ [024201 4А®{5 
064 № 

Алом-бау\ 


(06 2941$ у утоих 
404шоо 06 19905 5У\ 


785-9 29005 
3\05' 91653 +959 


81 ро 
451 я8Н 


ерих 04шор резиолру 


Пеуепап? 


геуепап тготкито ти 


Фоенне-вло нони Френима 


ФиаКео Ш Агопа 


Готовится к выходу релиз Апагду — нового мода для тимплея: 
Улучшенный НУЮ, содержащий радар и мини-карту уровня. Иг- 
роки поделены на классы, которые можно конфигурировать са- 
мостоятельно. Общий уклон в сторону реолизма, как бы пошло 


это ни звучоло, Два типа игры: банальный Твеам ОМ 


и Воттаноп, знакомый массам еще по ИТ. 
ууу’. рапежиаке.сот/опагау/ 


© 


Последний писк моды: вторжение инопланетян. Наивные чужие 
даже не подозревали, что земляне специально заманивают к се- 
бе, дабы удовлетворить свои самые гнусные потребности. Вышла 
бето 1.01 СТЕмода |пуозюоп. Можно играть зо маринесов или за 
чужих. Главное извращение: убитый чужой респавнится немедлен- 
но, а вот маринеёс — в спедующем раунде, а-ля СоотетзИке. 

уму ропедиаке.сот/Лпуазюп/туазюп.Вит! 


Чтобы использовать крюк и оружие одновременно, а также 
цеплять крюк к небесом {}, надо скачать бету Айопсе СТР. Эт 


включает типичные СТЕ и ОМ, кроме того, в бету входит СотБа! 
Моде; никаких рун и примочек, все начинают с полным оружием 
и броней, короче — тотальное месилово и море кровищи. 

уму рапеиаке.сот/аапсе/паех.В#т 


Болезнь по имени Соитегнике одолела и ОЗ. Мод, а точнев, 
Тою! Сопуегыют Уфап Теггог предстовляет из себя кок раз то, 
чего не хватает диаке’нутым любителям “реального” экшена. 
Куча “настоящего” оружия, реализьм и все такое прочее. На во- 
прос, когда будет бета, есть только один весьма поэтический от- 
вет: “Сопупа з0-о-оп!!” 


Бир:/ Дм. диакеЗто.пе/ифатегог/ тю тю. зрит! 


НоН-Ие 

Вышла утилита для НЕ — Адтт то4. Доет игрокам доступ 
к серверу без необходимости лезть в гсоп. Позволяет конфигу- 
рировать сетевую игру, банить скины, ники... клиентов с опреде- 
ленным {Р. Устанавливается только на сервер, при подключении 
ты автомати! ки попадаешь под его юрисдикцию. 

Внр://лаЙИеадтт.зоигсеюгде.пе!/оуегием. Вт 


Мечи, магия, пожирание экспы,; алкоголизм на почае бутыло- 
чек с маной.. Словом; маниакально-депрессивный толкинизм 
прорвался через все заслоны, и вот вырисовывается довольно 
выпуклая ТС — Мачег З\мога, создаваемоя но платформе “По- 
лураспада”. А если честно, то... круто. Такого давно не было, Ре- 
лиз покрыт мраком неизвестности, а вот бета уже доступна. 
рнр.//тазегзуиога пЗ.ле/ 


я 


Проект Ра\/ой запущен в свободный полет, и никто не зна- 
ет, закончится ли он релизом или растает в воздухе где-нибудь 
по дороге. Представляет собой ТС "Полураспадо“; все летают. 
Летают на 12 видах космических кораблей, покупая за фроги 
оружие, щиты и прочую дребедень. Летают и мочат друг друга 
в СТР; ОМ, Езсаре, Ка ое НИ! и ток долее... Нодо все-таки 
поправиться: не летают, а пока только собираются полететь. 


ими деостез.сот/озгизтап/Люгиопа/ 


Шпгеа! Тоигпатет 

Аззаззт$ — известный @2. мод, теперь на платформе’ ПТ. 
Каждому игроку дается одно цепь среди толпы ламерови огра. 
ниченный запас времени. Цель надо порвоть, других не трогать 
Как незатейливо..: 

ум. р|опедиаке.сот/аззаз$тз/ 


И/Вее! о# те 
Вращоется Колесо Времени, эпохи приходят и уходят... В. мо- 


де КефетрНоп действие разворачивается через 100 лет после 
Разлома Миро; в принципе, время — это понятие относитель- 
ное, а вот новые тер’ангриалы и типы мультиплеера, кроме 
обычных Арены и Цитадели, — это уже настораживает, В хоро- 
шем смысле, естественно. 

ум ропенивее/© те, сот/гедетрноп 


Иток, что может быть лучше простого ЕЕА пирюуега в ©3, ›. 
ипи же “мясо”? “Дуэль”, — заикнутся некоторые несознательные. 
люди; не понимающие розницы между кровавыми ошметками о’ 
одного противника и похмотьями плоти брызгами разных физи- И 
ологических жидкостей от встречи одной ракеты с несколькими 
супостатами. Дуэль — лучше, но дуэль — это отдельный вопрос; 
который нами сейчас не рассматривается, Поэтому правильный 
ответ — СТЕ, где присутствует возможность уже коллективно, 
всей командой, пороскинуть мозгами; Мозги, которые раскидье 
вают, обычно берутся у противоположной комонды, т. е, в нали: 
чии элементы стратегического мышления: 

Теат Ройгез$ — следующая ступень эволюции деотеер'а: 
Проследить весь путь развития несложно. Первый ТЕ был на ба 
зе @Т, потом команда разработчиков ушла под крыло Маме, 
и где-нибудь к с наступлением гнусной дождливой осени мы уви- 
дим-таки ТЕ2 на “полуросповшемся” движке. И вот, ноконец, вы: 
ходит третий Теа Ройге55, пардон... @3 Ройгезз, сделанный на 
движке “Арены”. Очевидно, у‘неких людей просто лопнула тер 
пение дожидаться ТЕ2; и вот @ЗЕ Тват выпустило бета-версию 
нового мода, которая, кстати, лежит на сойте мик а3ЗЁсот. Ес- 
ли у тебя нет желания скачивать с этого сервера все 36,5.Мега- 
байт ве веса, обротись за помощью к нашему компакту. Но сно* 
чапа краткий ликбез. 


Классы . 
В принципе, почти все классы остались прежними, только ски- _ 
ны поменялись, Но так говорить вроде бы нехорошо, все равно, 
что обвинять’ разработчиков в отсутствии зляементаряой фанта 
зии. А фантазия у них есть — все классы называются теперь пот 
другому, а в конце тебя ждет небольшой 
сюрприз... 


Епотеег 


Типичный 
сантехник 
с гоечным клю- 
чом, запахом пе- 
регара, рельсой и дву- 
стволкой. Может усто- 
навливать турель 
(Ацюзепну} и апгрей- 
дить ее, чинить броне- 
жилеты, а кроме 
того, снабжен 


двумя типами 
гранат: руч- 
ными и им- 
пульсными. 


Натетоорег 


& Пойрос, онив Африке пироманьяк, Поджоги — это его 
спабость. Могучий длинный фрейдистский огнемет позво- 
ляет иирающему за Нетегоорега 
чувствовать себя непобедимым, 
разбрызгивая на окружающих 
нопалм, 


Адепт! 


Когда играют меньше пяти человек 
с каждой стороны, этот класс неактуапен. За- 
то в случае 20 или 30 игроков он становится 
просто незаменимым, чтобы демороли- 
зовать врага и довести его до бе- 
лого коления, Агент спосо- 
бен менять скин как клас- 
са, так и команды, экипиро- 
ван ножом, шприцеметом 
и шоттаном. Также может 
швырять во всех обыч- 
ные гранаты, а вноиболее Ш 
настырных — особые, 
с неспабой ‘дозой 
дури внутри: “ 


Степафег 
Если у всех остальных шизофрения вялоте- 
кущая, то у этого быстротекущая... 
Токой склонности к суициду нет 
больше ни у одного класса. 
Взрывает все на своем пути; если 
впустить его к себе на бозу; то флаг 
он обычноне берет; а вместо этого быстренько 
разлагает на джибзы. всех окружающих, и се- 
бя в том числе. Вооружен шотганом, 
огепаде }аопсрег’ом, р!ре 1аипсвегом, 
детпаком, минами, гранатами фугас- \ 
ными, гранатами оскопочными. Ко- 
роче, ближе чем на километр 
его лучше к себе не подпус: 
кать. 


Митдиппег 
Мощнейшая 

броня и шестист- 
вольник за пазухой пол- 
ностью “компенсируются” просто унизительно 
малой скоростью. передвижения. Когда этот 
монстр доберется до вражеской ‘базы, отту- 
до больше никто не выйдет... никогда. 
По крайней мере, пока у пулеметчика не 
закончатся патроны. Однако пытаться ута- 
щить этим персонажем чужой флаг... безумству 
храбрых поем мы песню. 


Рагатес с 

Этот класс всегда немного отличался 
от остальных; Если огент приводит 
в бешенство чужую команду, то’ Док- 
тор... я хотеп сказать, парамедик — 
обычно свою собственную, Он по- 
является когда не надо, соки 


мельтешит 
й а 
== 


своим белым. хо- 
латом перед прицелом, о как 
только тебя ранят, мигом испаряется, Воору- 
жен фонариком, резиновыми перчатками 
и кружкой Эсмоархо,.. хе-хе. двуствопкой, 
перфоратором и шприцем с зарозой, кото- 
рую можно колоть всем подряд против воли 
реципиентов; Вобщем, бе- 
жать от него надо и чужим, 
и уж тем более своим. 


Яесоп 

Разведчик — самый быстрый 
класс в игре. Почти полное от- 
сутствие брони, зато в наличии 
сканер/родар, позволяющий вы- 
явить росположение. врогов. Во- У 
оружен специальным одноствольным 
шотганом (для уменьшения‘ веса, что 
лиз] и парой гранат, Идеальный класс | 
для захвата флага: 


ФоЙег 


Единственный, кто име- 


поряжении шай- 
тан - 
тру- 


бу, что дает ему возмож- 
ность совершать полноцен- 
ные рокет-джомпы и доставлять вра- 
гам удовольст- 
вие на большом 
расстоянии: 


И обещанный сюрприз. Этрег — класс, 
вооруженный винтовкой с оптическим при: * 
целом, из Которой при попадании в голову 
выносится любой, независимо от брони. 
Снабжен ‘ослепляющими и фугосными 
гранатами. Жаль; однако, ‘что в ©@3 

Ройгезз этот класс отсутствует. Про- 
сто напрочь. 


Оружие 


Здесь приводится несколько видов’ специального вооруже- 
ния, присущего тому или иному классу, и кроткая “инструкция по 


эксплуатации”. 


$умпае = 
Шприц. Мощный 
многоразовый шприц, ^ 
Орудие доктора-монья- 
ка. Применяется двоя- 
ко... Нет, вы нео том по- 
думали! Если засадить 
эту бандуру в товарища 
по команде, то эффект 
будет лечебный, также 
убираются все патоло- 
гические состояния 
{вроде ип) и враждеб- 
ные инфекции. Авот ес- 
ли предательски коль- 
нуть неприятеля, то’ слу- 
чится 10 дотаде + 5 
каждые две секунды, по- 
ка он будет бегать, 
орать и заражать окру- 


жающих, Не надо говорить, я думаю, что ни иглу, ни содержимое 


шприца при этом не меняют, 


Нате йгомег 


КаЙдип 
Электромагнитная 
винтовка, иначе — гоа- 
усс-ружье. Пуля разго- 
няется полем до 'беше- 
ной скорости и проши- 
вает все насквозь, ос- 


‚ тавляя за собой 


спиральный след 
в виде ионизиро- 
вонного воздуха: 


° Разработчики обе- 


щают = высокую 
убойную силу (во 
что охотно верит- 
ся} и скорострель- 
ность (сомнитель- 
но). Всего в рельсу 
влезает до 50 пуль. 
Хозяин — инженер. 


Дымящийся раскаленный огнемет, того и гляди, взорвет- 
ся прямо в руках. Дальность выбросо напалмовой струи — 
Я метров. Жертва, если сумеет сразу после первого лопа- 
дания отскочить, будет гореть еще 5 секунд. Боезапаса 


хватает на 30 секунд не- 
прерывного огнеизвер- 
жения. 


5вощип 

Олдноствольное ру- 
жье, 8 потронов в обой- 
ме. Используется поло- 
виной классов в игре. 
Как утверждают разра- 
ботчики, этот шедевр 
хорош “как последний 
шанс убежоть при низ- 


ком здоровье и отсутствии другого вооружения”. Ага, точно. 
Представь; несешься ты по коридору с дикими воплями и этим 
шотганом © его восемью патронами; а за тобой разъяренный 
медик < перфоратором в’ одной 
руке’и полным шприцем в другой... 


Мтдипт 


Чудо-пушко. Во-первых, меша- 
ет ходить, а во-вторых, чтобы стре- 
лять, нужно останавливаться. К то- 
му же на раскрутку стволов требу- 
ется 0,7 секунды, так что какой-ни- 
будь гренадер запросто успеет 
щшвырнуть тебе под ноги детпак, 
пока ты. свои: стволы заводить бу- 
дешь. Зото если уж зароботала 
машинка, то она пробьет пюбой 
доспех и всякого, кто окажется 
В прицеле, разнесет по всему 
уровню в виде отдельных органов 


и систем, 


Розработчики также наде- 
пали массу новых интересных 
уровней, способных удовле- 
творить вкусы даже самого 
изошренного игрока. Ожида- 
ется нлопа! из. простейших 
карти нудных объяснений. 03 
Ропгезз будет включать 
и обычный Сарние №е Вад, 
а токже режимы Соттопа 
Рой! и Сарйие опд Но. 
Обещоется поддержка ботов 
и доже мультики в начоле, 
а может, ив конце. ^ 


Или 
оторвибашкусоседуинносодиеенакол 


Кокие мысли первыми приходят тебе в голову, когда ты, выта- 
‘скивая:из черепа ближайшего поверженного ламера шарик от 
мышки и очищая сому ее от налипших кишок и мозгов, выходишь 
из игрового клуба после восьмичасового непрерывного джибзо- 
вания всех и вся, пресыщенный зверствоми, насилием в самой 
кровавой и извращенной форме? Да! Есть только одно мысль, 
других у тебя нет и быть не может... они просто не помещаются 
в спинной мозг. ЕЩЕН МОВЕН! И ты с садистским хихиканьем 
возвращаешься, уверенным жестом доставая и демонстрируя 
всем окружающим свою верную шойтан-трубу, а ламеры с па- 
ническими воплями разбегаются, прячутся под крышки корпусов 
изо мониторы, а некоторые вешаются на шнурах от клавы... Что 
может быть сего прекрасней?! Только новое средство удовле- 
творения кровавой жажды, а именно — новый мод. 


Теперь внимай и вопи от изуверской радости: 9 ЗоНумоге вы- 
пускает Мвзюп РаскК для СЗ. То есть бескрайние поля неосвеже- 
ванных уровней, новые веселые игрушки и приспособления и мил- 
лианы, миллиарды фрогов ждут тебя. Если верить сповам разра- 
ботчиков, Мезюп РасК будет в основном ориентирован на тимп- 
лей. Каждая ступень игры содержит несколько арен, сотворенных 
специольно под командную игру, и финальный 1оигпатей! в кон- 
це. Вообще изменению подверглись модели игроков, даже интер- 
фейс, не говоря уже об оружии. В сингле можно будет со счастпи- 
вой улыбкой мочить и довить ботов, несмотря на их “улучшенный 
АГ, и при этом тебе будут помогать (а попросту — лезть под шот- 
ган и мешать урвать очередной фро!} боты из твоей команды 
Кроме классического тимилея, к’ шники обещоют еще три новых 
типа игры, а может быть и больше, Из тех, что уже известны, пред- 
ставляют определенный интерес Нагуефег и ОБейзК. 


Нагуезег 

Думаю, те, кто обожол отрывать приятелям головы 
в Несбомег, искренне обродуются новому моду. Одноко все, 
кроме самого процесса декапитации, кардинально изменилось. 
Теперь, чтобы набрать фраги, надо зажать в угол противника, 
совершить над ним насилие, а затем бежать в центр корты, где 
отреспавнится голова только что убитого. Головы (или другие ча- 
сти тела, пока еще не решено} необходимо собирать, причем 
как чужой команды, так и своей. “Свои” башни будут исчезать, 
чтобы не доставаться противнику, о врожьи репы надо отнести... 
нет не на свой алтарь, а на чужой (вот где собока порылась} — 
так гораздо забовнее. Словом новое извращение от 1$ будет 
привлекать игроков, как. э-э-э, ну; в общем, как питательная 
субстанция мух 


ОБей5К 

Этот мод попроще, чем предыдущий, но. от этого. не менее 
интересен. На кождой базе имеется обелиск (хе-хе, всей коман- 
дой сразу), у которого 1000 хитпойнтов здоровья. Надо’ про- 
браться во вражеский лагерь и,.. просто уничтожить обелиск, 
Но вся фишка в том, что цель насипия постоянно регенерирует- 
ся, прибавляя примерно 15 хитпойнтов в секунду. Ток что нужно 
не просто порвать обелиск на красный флаг, но и некоторое 
время сидеть там, чтобы он снова не вырос. Думаю, понятно, что 
игрок в данной ситуоции вовсе не становится неуязвимым, по- 
этому остальная команда должна его охранять. 


Из мелочей 

Теперь матчасть. Планируется ввести в игру несколько новых 
видов оружия и ро\муег-ир'’ов. О том, что планируется из игры уб- 
роть, разработчики умалчивают (и очень умно поступают). Что 
касается нововведений, так это РоцЫег — руна, удваивающая 
убойную силу оружия (надеюсь, это не намек на то, что квадо не 
будет). А вот самое забавное: роучег-ир не расходуется со вре- 
менем и работает, пока жив владелец, 


3 оружия известен Майдип, инструмент для экстренного 
№! прибивания оппонентов к стенам. Из ‘новинок можно упомянуть 
РгохитНу Мез — надо бросить мину на пол и ждать, поко какой: 
нибудь ламер не наступит на нее, Тогда настанет большой 
“БумИ!, и потроха ламера украсят твой интерфейс. "Бум бу- 
дети в том случае, если ты сам заботливо наступишь на свою 
мину, итогда уже твой потроха радостно взовьются в воздух. 
Результаты ‘обследования Мот Раск’а, безусповно, по- 
явятся в Оео!Ито!еВ"е, кок только сам МР появится в продаже. 
Когда же он соизволит® Веаду мпеги”5 Чопе, кок обычно. 
ум р/апеиаке.сот/еатигез/аттсез/вдпопай/тбзопраск а. ант! 
уму рюпеюкиаке, сот/диаке /тёзюпраск/тзопраскБ. вт! 
мии р/опеиаке.сот/диаке3/пиззопраск/тизопраск. Вит! 


АзтИаНоп 2 
Г Новый мод Азтйаноп 2 объявился в Сети; он, по идее, сра- 
зу должен завоевать твое сердце и особенно печень. Мод под- 
держивает три основных. типа. игры; Емитоной, РеКир Театз 
и собственно АззитИаноп. 

Первый, Ейтаноп, — это типичный |91-тап-зюлепа, если 
подобные слова тебе хоть что-то говорят, А, не говорятя.. Тогда 
объясняю популярно; последний, кто останется, и есть победи“ 
тель. Рекир Театз — тот же Емттоноп, но уже в масштабе це- 
лой команды. И, наконец, АззитаНоп — тимплей, когда убитый 
враг возрождается в состове твоей команды, и наоборот, 


Изменена система набора фрагов. Теперь за каждый труп 
собственного приготовления получаешь 2 очка, а за убитого из 
твоей команды или за собственную смерть тоже получаешь, 
но минус 1 очко. В СТЕ за каждый флаг получаешь 7 очков, а за 
кождые 10 фрагов — только 1 очко, Странно. 

Используется любимое оружие отцов — крюк; ребята, рабо- 
тающие противника с помощью Саущер, начинают носиться 


быстрее на 25%, что однозначно «руто. В общем и целом = лю- 
бопытный мод, хотя и не вписывается однозначно в категорию 
ппу! Ваме. 

ими рюпевиаке. сот/а55т2 


не $чоа4 Агепа 

Еце один мод с разделением на классы, Всего 7 классов, но. 
вое оружие, скины, звуки, музыка —- слоном, всетут новое. Коза- 
лось бы, в что здесь реально нового? Да ничего, в общем-то. . 
Кроме самих классов. Они, как бы это помягче скозоть... Может, 
просто их перечислить$ У каждого классо свой набор уникаль- 
ного оружияи особые возможности, 

Агсйс тсите — что-то наподобие разведчика; может уско- 
ряться, вооружен, помимо всего прочего, Се га'ом. С помощью 
этого оружия может замораживать противника. Еще у него есть 
Эпо\мро! дип (ну не психи ли, а?), чтобы закидывать всех снежка- 
ми с гексагеном. 

Нате $о91ег — это огнеметчик, Вооружен огнеметом (вот уж 
не ожидал,..), которым жарит людей, 


БТАНТ А САМЕ = 
ИМ А САМЕ 


УЕТИР р я 
ПЕМО5 ь о 
СМЕМАНС$5 | 

мМ005 я . 


ЕХИ 


Несуу таппе — мощный дядька, похан барака, так сказоть. 
Его огромный МР5 наводит ужас на остольных игроков — это для 
близких контоктов. Если враг в панике ретируется, то но свет бо- 
жий извлекается ВРС — приспособление для воздействие на 
врага на дальних дистанциях. Силой мысли, ток сказать... 

Зтрег — онив Африке снайпер. Заслуженный старпер, со- 
биратель фрагов. 

Зет! — некая версия Гордона Фримена, повсюду таскою- 
щая с собой Мифеаг Сип с огромной бомбой внутри. Через 6 
секунд после десантирования оной на сыру землю все вокруг 
возвращается к состоянию первозданного хаоса. 

Мегсепагу — по сути, тотже Ветотал. Кидает польцы, кида- 
‘ет гранаты, кидает мины, кидает свои потроха, если ‘убежать вое 
время не успевает, . 

Аззаззт — ока шпион, только скины менять разучился. Зото 
может становиться невидимым. 


Ята НОСЯтС С 


я тут привел; но остальноет инь с успехом о 


од из Интернета. Клянусь своей циркуляркой — он 


того стоит. 
ими р|апе!диаке.сот/Леаигез/агисез/еза-ргемеуу. Вит! 


Апсвпету 


Очень своеобразный мод. Но ка находятся три камня 


(96775), которые нужно собрать. Хватая такс дь вни- 


мателен, и бя даже слегка ушибут может н. мет- 


но выва на радость преследоватеням. Команда; 


ИзОя вс лыжника, пс на екунд Нов и Рочбе 


Вотаде ле’ чего’ устраивает врагам н льшую встряску; 


ачинается заново. Клептомания опять одолела... 
ууи,р/апеюиаке.сот/а/свету 


затем все 


$рее4 @оаке 
Сильнее, выше, быстрее. Еще быстрее! В этом моде на карте, 


помимо’ прочего, можно отыскать Сгаск Зугпае, который уско- 


будучи мс пьзованным в нужный момент. Ускоряет 7, 
лово;, УСКОРЯЕТ — вот так в самый роз; Кроме т 


наносимый оружием врага, ополовинивается, пока дейст- 


вует СгаскК, И вот тут-то и скрыта самая главная подлость: когда 


Сгаск заканчивается, весь недоданный датаде настигает. ниче- 


подоз ющехго игрока сзади — расплата за Саскнеми- 
нуема 


вир://доакеЗтосб.пе/гемемз/зреед/ 
рир:/Лиимирюпеющиаке.сот/Ьзно5/5рееддиаке/ 


@оске 3 Водо 

Тебен яе хотелось в момент фрагментации своим соб- 
ственным гопосом покрыть оппонента... то. ть, пожелать ему 
всего хорошего, но голосом, а не письменно? Новый мод позво- 
ляет записать сообщения и проигрывать их в самый ответствен- 
ный момент, нопример, в процессе вытаскивания позвоночника 
врага через его же пищевод; 


или/и р/апедиаке.сот/аЗтафо/аБоит. т! 


Цивилизованно порвем всех 
на грелки: моды для НаН-Ые 


ИГазте!апа НаН-ЁМе 

Любишь ли ты грязь? А радиацию? А токсические отходы? Я 
слышу громкое булькающее “Да! Тогда это для тебя — мир на- 
подобие Раю, где не осталось ничего, кроме вышеперечис- 
ленного да кучки бомжей, сражающихся за последнюю пустую 
банку пива. Романтика, однако!Кстоти, именно Ра!оу! 2 вдохно- 
вил создателей сего мода. 

Из обширного арсенала примечателен раздел С!озе 
Сотфоа\{, в который входят куволда, катана, копье... неплохо, 
правда? Копье можно метать! Конечно, будет и все остальное, 
более привычное оружие, включая коктейль Молотова ‘и люби- 
мый шотган: 

Девиз “реализм в массы” воспринят разработчиками более 
чем серьезно. Это значит, что с потерей хитпойнтов игрок будет 


и двигаться медпеннее, и стрелять. хуже, а зотем вообще отбро- 
сит коньки’от острой анемии: 
ууу мазеатава/Ие. сот/тат. ти 


Егеагт5 

Напоминает Соищегнке, но’без коких-либо беспомощных 
и верещащих заложников, Тимплей или Сарюге Те’ Нет (кейс 
с информацией, скорее всего; с компроматом на разработчи- 
ков) ждут тебя в этом моде, Масштабная подборка оружия, ксто- 
ти, вполне современного. Но сомая большая изюмина скрывс- 
ется в системе повреждений — тело игрока разделено на четы- 
ре зоны; голова, туловище, ноги и руки. Ранение, например, 


в пятку снижает рость передвижения, в руку — меткость 
стрельбы; ранение в голову, очевидно, означает фраг. После 
несмертельного, ранения влага жизни ночинает вытекать нару- 
жу, пачкая ландшафт. Раны надо перевязывоть, чтобы не позно- 
комиться с Самым Главным Разработчиком раньше времени. 
Обрабатывая рану, игрок беззащитен и не может стрелять, 
а бинты имеют обыкновение заканчиваться. Вот она, проза жиз- 
ни. Точнее, полужизни. 

Как итог — любопытный мод, хочу особенно обратить на не- 
го внимание поклонников Соитегэке. 

уиуими Ягеагтятод. сот № 


зая «ЕРЕСИ 


НЕ ве 575487 


= 


а а а а 


фа ла а ава а А ан 


Подполковник 
Негода 
педода@оготата.ги 


Самое 
пасхальное 
Пасхальное 
Яйцо” 
Знаешь, что такое Еачег Еда? Это 
скрытый прикол, который разработчи- 


ки помещают в игру просто шутки роа- 
ди. Например, в РаПо\ 2 есть персо- 
наж, который задает тебе несколь- 
ко вопросов на знание первой ча- 
сти игры. Примеров можно при- 
водить много. Ребята из’ Васк 
1е (как раз те, что делали 
Ра!оц\) обладают здоровым 
чувством юмора, а иначе 
и не объяснишь то, что 

все их игры изобилу- я. 
ют “Пасхальными: Яй- 

цами”. Теперь они даже 
выкладывают (откладыва- 
ют] их для свободного 


› Вот такая симпатяга 
с хвостом может жить 
на твоем десктопе. 


скачивания на сайте 9 
и 
Р\апезсаре Тогтеги. О ПАЛ СОА 
нет — на хвост хочется 
посмотреть... 
Кергеспаиут 


Аппайв 

Йр.итегр/ау.сот/риБ/раквез/аппай_раНу.7р 

Скачав этот файл, ты сможешь заменить стан- 
дартную Аппой вот на эту симпатичную девочку. Как 
сказала бы моя бывшая жена, силикона они здесь не 


В На пасхальное как-то не очень похоже... 
Может, у них там Пасху вместе с Хеллоуином празднуют? 


авити 
пн ня Ги 


пожалели. А мне нровится, по крайней мере, лучше, 
чем всем надоевшая Лариска. Кстати, эта картинка 
существует и в виде обоев. Брать тут: 
у\м.р!апезсаре-!огтеп!.сот/!'тадез/ 
аппав_рану_Баскагор_640х480|р9 
(вместо 640х480 можешь подставить все стан- 
дартные разрешения вплоть до 1280х1024). 


Еа$1ег Ед Моме 
Ир. т!егр[ау.сот/риБ/ра!свез/ 
№ топе едовеаа.лр 
Пасхольное Яйцо во всех смыслах. Имен- 
но оно, ярко раскрашенное пасхальное яй- 
цо, будет сопровождать тебя вместо привыч- 
ного Мопе. Опять же, имеются обои: 
ууу. р[апезсаре-{огтеп! сот//'тадез/ 
Базке! о_топе_640х480.]рд 
(несколько разрешений, аналогично пре- 
дыдущему пункту). 


Редактор карт 
для $1аг ТгеК: Агта4а 
Асвмэоп зарелизил неофициальный редактор карт 
для З+аг Тгек: Агтада. Скачать просто так его не дадут, 
надо прочитать [сепзе адгеетеп! и нажать | Ассер!. 
Читать здесь: ум 5Кагтада.сот/таред2. Вт 

Есть не- 
большая 
ТОНКОСТЬ 
с запуском 
редактора. 
После рас- 
паковки 
ир’а нужно 
скопиро- 
вать файл 
деи в ди- 
ректорию 
с игрой. 
Дальше со- 
здаешь яр- 
лык для аптада.ехе. Запускать его нужно с команд- 
ной строкой /едИ тарпате.Бп2 (вместо тарпате 
придется каждый раз писать имя карты). Задавать 
имя карты более чем из 8 символов нельзя. 


® Атака “федеральных” сил 
но борговский укрепрайон. 
Между прочим, скриншот недели... 


Кое-что бесплатно 

для МЕ$2000 

Айро! 2000 уо/!.1 

Нр.мИсориЬБ.сот/риБ/меь 102е{/ 
А2\У1_Е$2000.ехе 

Адд-он к Месгозой Еа! Этшоа!ог 2000. Добавля- 
ет новые модели статичных самолетов на аэродро- 
мах, ночные световые эффекты, третью полосу в па- 
рижском аэропорту (ЕРС и новые пауа$ в аэро- 
портах КГАХ (Лос-Анджелес) и КУЕК (Нью-Йорк). 


ни 
ги 


Это только первая часть (уо|.1) Будут 
еще и другие. Зайди на У\/\/мисориб.сот/ 
попй/то.Мт — может, появилось уже 
что-то новенькое, 


Новая Кай — 

Первая Ка! 

Появилась на свет новая версия попу- 
лярной программы Кай |. Вернее, не но- 
вая, а первая финальная (не бета) версия, 


сти 
ГИИИНТ 


Напомню, что Кай || — это потомок изве- 
стной Кай95. Программа служит для поис- 
ка и соединения с серверами многих по- 
пулярных игр. В отличие от более извест- 
ной Сатезру ЗО, не специализируется 
на играх жанра асНоп, а охватывает бо- 
лее широкий круг направлений. В новой 
версии добавлена поддержка Важаюпа, 
1ез Роигтв, Мох, Кодие Зреаг: Иап 
ОрегаНопз, Ко!саде Заде 2, Зеуеп 
Кпадотз 2, юг Тек: Агтада, Эайур, 
Тгаг, \Ма! $тее! Тгадег ‘98, У/МразВ 
и 7Юоот. Также улучшен интерфейс, до- 
бавлены некоторые новые возможности, 
пофиксены баги. 

Йр.Кай пе /риБ/Кай/Кой20.ехе — Кай И, 
полная версия. 

Йр.Ка!.пе/риБ/Ка!/р199е-200.ехе — 
апдейт к предыдущей версии (1.99е). № 


| 
Я 


Заглавная страница уму. Ка|. пе!, 


Герои на Порше 


Подполковник Негода 
педода@!готата.ги 


С выходом второго адд-она к Негоез 
о} Мам & Маас !!: ЗВадоуз оЁ Рес 
многие поклонники этой великой игры 
вновь освободили на своих винтах место 
под заветную директорию, сдули пыль 
с любимого диска и понеслись... Впрочем, 
нет: если диск действительно любимый, 
то пыль на нем не заводится, а если по- 
клонники действительно преданные, 
то и директория с игрой с винта никуда не 
исчезает. В любом случае у тебя есть по- 
вод тряхнуть стариной и в ожидании новых 
карт под $00 скачать 
несколько проверен- 
ных работ по 
НомМИ и Агтадед- 
Чоп’з Ваде. 


РезркаЫе ТВтад$ 

Размер: 144х144 

Количество игроков: 8 

Ко-оп: Да 

Подземелье: Да 

Где скачать: 

Вир://тетЬегз.Боте.пе/мИзоптЬгу/ 
тарз/аезре.7р 

Описание: “геройский”’ дес! тай! 
Четыре команды по два человека — все 


друг против друга. Полный улет. Расчист= 
ка территории от монстров, поиск арте- 
фактов, экономия ресурсов — все это све- 
дено к минимуму. Война — вот что должно 
интересовать настоящих мужчин (аКа Ге- 
роев)! Огромная карта с большим количе- 
ством враждующих игроков — есть где по- 
веселиться! 


СпесК Уоиг КисК 
Размер: ХЕ 
Количество игроков: 8 
Ко-оп: См. ниже 
Уровень сложности: 1троззЫе 
Где скачать: 
Вир://потт3.зтайеду-даттд.сот/ 
тарз/сНескуощиск.р — Этае Рюуег 
рир://воттЗ.зтсйеду-даттд.сот/ 
тарз/свесКиск_ау.2р — Айу 
Описание: эта карта 
существует в двух вариан- 
тах — для одиночной игры 
и для командной. Плохо 
то, что в ней нет силь- 
ного сюжета 
(многие тар- 
такегы это 


особенно любят, вот мы и избаловались) 
Все стандартно: всех замочить, карту за- 
хватить. Спасает дело то, что играть дей- 
ствительно сложно и интересно. Кстати, 
это карта для Агтаде@4от’з @Маде 
Со всеми вытекающими. 


Еаптд оЁ Могга т" 

Размер: ХЕ 

Количество игроков: 8 

Ко-оп: Да 

Уровень сложности: Наг@ 

Где скачать: 

Вир://вотт3.зтоеду- 
датт9д.сот/тарз/ 
пота. р 

Описание: люб- 
лю я карты с изю- 
минкой! Эта карта 
для АттадеЧ доп’; Ваде 
призва- 
на изоб- 
разить 


1902 


Тапа о Могга! (кто играл в Еуегдуез! — 
поймет меня, кто не играл — не спраши- 
вайте, я сом не знаю, что это такое). Од- 
ним словом, Герои на просторах Еуег- 
диез!. Карта представляет собой один не- 
большой материк (или большой остров?) 
и два маленьких островка по бокам. 


М№ ИГау Ош! ОЕ ТЬ5 Махе 

Размер: 108х108 

Количество игроков: 5 

Ко-оп: Да 

Подземелье: Да 

Где скачать: 

Вир://тетьЬегз.воте.пе/мвопЬгу/ 
тарз/таге.р 

Описание: название ничего не напо- 
минает® Эх, забыли, забыли былые време- 
на и классические стротегии.. А между 
тем так называлась одна из карт в самом 
\(агсгай |. А это — ее, если так можно вы- 
разиться, римейк. Или, если хочешь, порт. 
Внешне выглядит как большой лаби- 
ринт — оригинально. Играем так: Вед 
и Стееп против Ве и Тап. Выносим ко- 
манду противника и выходим из лабирин- 
та, Другой вариант — попробовать своей 
командой завалить РК. Но это гораздо 
проблематичней. В любом случае, как 
гласит народная мудрость, “Даже если 
вас съели, у вас есть два выхода” 


А5сеп? о# Спао$ 

Размер: М 

Количество игроков: 2 

Ко-оп: Нет 

Уровень сложности: Наг@ 

Где скачать: 

Вир://вотт3.зтайеду-даттд.сот/ 
тарз/юпугоп.р 

Описание: первая из серии карт (фак- 
тически, кампании) Азсеп! оЁ СКаоз$ для 
Агтадеддоп’з Ваде. Небольшой остров 
в середине сплошного моря-окияна, 
под островом — подземка. Цель — захва- 
тить город, чтобы освободить из подзем- 
ной тюрьмы Лорда Хаоса. 


Азсеп! о# Спао$ 2 

Размер: М 

Количество игроков: 2 

Ко-оп: Нет 

Уровень сложности: Наг4 

Где скачать: 

ВНр://вотт3.зто!еду-даттд.сот/ 
тарз/Люпугоп2.ар 

Описание: Лорда нужного освободили, 
теперь надо другого, ненужного, замочить. 
Классическая дуэльная карта: в одном углу 
твой город, в другом — город противника. 
Цель миссии — аннулировать Лорда Огня. 


А5сеп? о# СвВао$ 3 

Размер: Е 

Количество игроков: 3 

Ко-оп; Нет 

Уровень сложности: Наг 

Где скачать: 

Внр://вотт3.5таеду-даттд.сот/ 
тарз/азсет3.=р 

Описание: так, нехорошего Лорда 
Огня вынесли, теперь на очереди еще 
два — захотели, наивные, заграбастать 
себе земли почившего Огнелордоа. Нет, 
ребята, память покойных надо чтить. Ток 
что светлая вам память, ребята! 

Карта представляет собой три круп- 
ных массива земли, разделенных водой. 
Имеется подземка 


А5сеп? о# Свао$ 4 

Размер: 1 

Количество игроков: 4 

Ко-оп: Нет 

Уровень сложности: Наг4 

Где скачать: 

Внр://ротт3.знтаеду-даттд.сот/ 
тарз/азсет!4.ар 

Описание: финальная битва. Генераль- 
ное, понимаешь, сражение. Или капиталь- 
ное. Потому что тут скорее будут воевать 
не генералы, а капитаны. Воды много, зем- 
ли мало. Земля (та, что есть) присутствует 
в виде маленьких изрезанных островков. 
Побеждаешь здесь — воспаряешь в небе- 
са в звании Бога. Проигрываешь — загре- 
мишь в преисподнюю, и к тому же разжа- 
луют в Тапагп... (Не спрашивай, кто это, 
наверное, рядовой у них там, в оду). 


Еще... 

Еще? Да пожалуйста... 78 карт плюс 
кучу ссылок, откуда ты можешь их взять, ты 
получаешь, набрав в броузере 
Внр://потт3.сот/тат/тарз.Нит. Также 
не забывай про сайты, с которых ты толь- 
ко что скачал вышеописанные карты. 


ГО вом 

Не успела |трепит Са!асйса || лечь на 
полки магазинов, как ее разработчики ре- 
шили “догнаться” парой сценариев. При- 
чем ранее они уже выпустили один сцено- 
рий для демоверсии игры! С этими двумя не 
совсем понятно. Вернее, непонятно ниче- 
го. Их описания ограничиваются туман- 
ным утверждением, что один из них добав- 
ляет в игру режим Кит 8В (и это как пони- 
мать?!), а другой, “более традиционный”, 
называется РНоепх Мзюп. И все. Про- 
должение через две-три недели. 


ми. тре!итда[асНса2.сот/ 
5сепапо/192_КттЕвВ.р 

Это тот, который зКииий (без назва- 
ния). Ехе’шник не обязательно копировать 
в директорию с игрой. 

ими. !трег!итда[асНса2.сот/ 
зсепапо/5сеп]_е.р 

Это другой, который РНоешх Мвзюп. 
В ар’е лежит ‚да! файл, который нужно 
скопировать в игровую директорию. 


Е по МОХ’овски 

Товарищи из У/е$№Моо4 тоже решили 
нас порадовать бесплатными довесками 
к своему свежевышедшему хиту. Речь идет 
о десяти картах для Мох. Вернее, даже 
одиннадцати (последняя на момент напи- 
сания статьи была уже официально объяв- 
лена, но еще не выложена для скачива- 
ния). И если первый десяток нам препод- 
несли в полном молчании (мол, вот откры- 
лась секция тарз, зайдите, посмотрите — 
может, завалялось чего), то та самая 
одиннадцатая карта заслужила не только. 
обзор на сайте, но и интервью с автором! 
С нее и начнем. 


попа Но 4 


® Святая святых — внутренности крепости. 
Вот здесь-то и хранят флаги... 


уммимиезМиоод.сот/датез/пох/т// 
дом/аоу/_таех./Вт 

Эта карта предназначена для режи- 
мов Саре Че Над и Кпд оЁ Ме Кеат. 
На сегодняшний день ЗнопаНо@ — это 


самая большая из всех выпущенных карт. 
Она представляет собой огромное поле 
брани, пересеченное тремя реками. 
На обеих сторонах карты стоят два древ- 
них замка. Фишка в том, что реки можно 
пересечь только в единственном месте — 
по узкому мосту. А это значит, что укре- 
прайоны нужно будет брать всей коман- 
дой — одинокий бегун с флагом тут не 
прорвется. Разработчики сами признают- 
ся, что их целью было создание карты 
с максимальным упором на командные 
действия. 


А вот ссылки на остальные карты: 
Пр.мезоо4.сот/риБ/пох/тарз/ 
5е\иегз. р — Зе\егз 
Йр.мез!моод.сот/риЬ/пох/тарз/ 
КмегКип.р — Кмег Кип 
Йр.мез!моод.сот/риБ/пох/тарз/ 
Рагафве.р — Рага зе 
Йр.мезоо4.сот/риБ/пох/тарз/ 
ТреСийа. р — Ве Сийа 
Йр.мез!моод.сот/риБ/пох/тарз/ 
ОдгеВай.р — Оодге Вай 
Пр.ме5!моод.сот/риЬ/пох/тарз/ 
НадВа!.7р — Над Вой 
Пр.мез!моод.сот/риБ/пох/тарз/ 
ВапК5ро!.2р — ВапК Но! 
Яр.мезмоо4.сот/риБ/пох/тарз/ 
ГРопгезз.р — Гойгезз 
Пр.мезмоод.сот/риБ/пох/тарз/ 
[озНотБ.йр — 101 ТотЬ 
Йр.мез!иооч.сот/риЬ/пох/тарз/ 
МапаМпе. р — Мапа Мте 


Все карты также можно скачать в од- 
Ге файле под незамысловатым названи- 
ем а!тарз.21р: 

Йр.мезиоо4.сот/риБ/пох/тарз/ 
АИМарз.р 


Если среди марок автомобилей, пред- 
ставленных в играх серии Меед Гог 5реед, 
ты не обнаружил своей, хотя всю жизнь счи- 
тал, что она самая крутая в мире, то, воз- 
можно, я смогу тебе помочь. У тебя есть два 
пути. Первый, легкий: зайти на сайт МЕ 
Сагз (ууууипбсагз.сот) и найти свое авто 
среди 155 (!!!} машин для МЕЗ:Н$ и одной- 
единственной Рогзс|е 911 СТ2 для МЕЗ:РИ. 
Второй способ: скачать себе редактор ов- 
томобилей, выучить юпа! на ВИр://сапи- 
юпаБ.п4сагз.сот и вперед — творить 
свои “Жигули” в виртуале. Впрочем, второй 
способ мы оставим на лучшие времена, 
а сами пока пройдемся по галереям забот- 
ливо нарисованных для нас иномарок. 


Начнем с “официоза” для МЕЗ:Н$. 
Евстгопс Айз предлогает нам насладить- 
ся вот такими моделями: 


№ ВМУ! М Соуре 


В АЗоп Магл 087 


— 
ы: 


® Гегтог! 360 Модепа 


® Изег югт 


Взять их можно по этой ссылке: 

уму. З44омт/оаа5.сот/аомт/оад- 
Ме.рёрЗ?атесюгу=/пгасег/пВ4/сагз/ 
Ву Матласпгег/ойсасагз/ 

Прочие “неофициально” распростра- 
няемые машины можно поискать на 

уу. пеед!югз5рее4.сот/№5_рс/ 
домитоас5.азр 


Ну, а теперь давай посмотрим на кое- 
что, смастеренное руками народных 
умельцев 


ВМУ! А!ргпа В10 \8 


Рогзсне 911 Саштега 85 2,7 


А эти “народные” модели лежат вот тут: 
Внр://тетЬегз.хоот.сот/петап/ 
п64сагз/ 


На сегодня раздача слонов закончена. 
Если вдруг окажется, что я уже пятый номер 
подряд не могу обозреть то, что тебе более 
всего по душе, пиши письма. Адрес вверху. № 


Антон Логвинов 
ай@диБта.ги 


Вот уже в третий раз мы 
встречаемся в этом прохлад- 
ном Бункере с одной и той же 
целью — разобраться с новы- 
ми редакторами, не обяза- 
тельно новых игрушек. Если 
в прошлом номере мы устро- 
или полный Беспредел, 
то в этом решили провести 
ряд экспериментов по выра- 
щиванию тибериума на гряд- 
ках при искусственном осве- 
щении. Результаты этих сме- 
лых экспериментов ищи ни- 
же, а пока разреши поде- 
литься новостями за прошед- 
ший месяц. 


Начало месяца было на редкость глу- 
хим — ни одного достойного редактора, 
да и вообще, собственно, никакого, да- 
же самого завалящего, не было опубли- 
ковано. Ближе к середине месяца начала 
проявляться некоторая активность. Как 
снег на голову свалился редактор квес- 
тов к Ва Зюпе (1), о котором мы, воз- 
можно, расскажем тебе в следующих но- 
мерах. К концу месяца как грибы стали 


Антон Логвинов 
а@диБта.ги 


Ета! ип 2000 
Бега 0.93 (816 Кб) 


Где взять: НИр://бпабип.датезтата.де 
Возможности: 90% игровых 
(Сложность освоения: высокая 


Прежде чем приступить к описанию 
данного редактора, нужно рассказать 
о процессе его установки. Самая послед- 
няя на данный момент (момент сдачи ста- 
тьи) версия редактора — 0.93, она имеет 
поддержку АгеЗюгт, но при этом требует 


появляться новые версии различных ре- 
дакторов к Тенпап $ип, которые немно- 
го поздновато отреагировали на недав- 
ний дождь в виде АгеЗ!югт. Редакторы 
обновлялись чуть ли не ежедневно — 
только за время работы над данным ма- 
териалом мне пришлось скачать три 
Апа5уп’а и два ЗипЕАИ2К (разумеется, 
разные версии мало чем отличались друг 
от друга, но долг обязывал). С послед- 
ним, кстати, случилась вообще комичная 
история: бета-версию с поддержкой 
Аге!огт выложили для скачивания, а по- 
том, после того как все известные тибе- 
рийские сайты о нем уже раструбили, все 
это дело убрали из-за огромного количе- 
ства багов и обещали выложить вечером 
во вторник, но в назначенный срок ниче- 
го не изменилось. Видимо, никто не по- 
нял, что, говоря “во вторник”, авторы 
имели в виду вторник следующей недели. 
Редактор хоть и с опозданием, но все же 
вышел, и ты сможешь найти его (как и все 
остальное в данной статье и даже боль- 
ше) на ношем СО. Практически перед 
сдачей номера в Сети появился редактор 
к За геК: Агтада (2) — фанотам реко- 
мендуется. Из разряда анонсов тоже 
приятные новости: в скоро выходящей 
подводной стратегии Зибтайпе Тйапз 
обещают не только редактор миссий 


Сделай сам 
ПБЬейапт $ип! 


отдельных библиотек для скачивания 
(5 предыдущих версиях они находились 
в основном пакете). Так что после уста- 
новки необходимо скачать еще и библио- 
теки (или взять их на нашем СБ; вместе 
с редактором, естественно}, но тут есть 
одна проблема: — автор забыл вложить 
в архив один файлик, из-за чего инсталля- 
ция благополучно накрывается. Правда, 
опять же, если ты берешь библиотеки на 
нашем СО, то можешь об этом не беспо- 
коиться: — мы раздобыли недостающую 
библиотеку (только не забудь после рас- 


Новости из мира редакторов 


и компаний (что само по себе очень ве- 
сомо)}, но и редактор А! Безумно инте- 
ресно, как это будет организовано, а по- 
сему будем ждать, хоть игрушка и не 
слишком многообещающая. Далее: 
на недавно прошедшей выставке “Ком- 
тек 2000” разработчики первого отече- 
ственного авиасимулятора “Ил-2: Штур- 
мовик” (Ма9дох Сатез) обмолвились 
о том, что в комплект этого рулезнейше- 
го сима будет включен полноценный ре- 
дактор миссий. Любопытную вещь затея- 
ли Едо$ой (разработчики Х — Веуопа фе 
ЕгопНег): при наборе бето-тестеров для 
Х-Тепзюп (адд-он к Х-ВТЁЕ) они поставили 
условие — типа, если хотите быть бета- 
тестером Х-Т, сядьте и сделайте миссию- 
другую для него. Хороший ход со сторо- 
ны Бадобой — они обещали вагон микро- 
миссий (охранять то-то, перевезти то-то 
ит. п.) в этом адд-оне, о теперь получили 
их даже больше, чем планировали, 
при этом не пошевелив и мышкой. Заин- 
тересовало? Тогда тебе сюда: (3]. 


Сноски: 

ууу. Че|ртезой.сот/дагкзюпте/ 
рак}/Багкзюпе@иез Ед йог. р 

ууу з-агтада.сот/тареа. т 

жиу.едозоН. сот/х/диез!заК/ 
[одт.азр?аос=/х/диеязаК/таех.аяр 


паковки запустить файл пзюИОЦз.ехе). 
После установки библиотек все будет го- 
тово к работе. Приступим! 

Итак, Апа!Зип — лучший редактор для 
Т5 из всех существующих (разумеется, 
кроме фирменного вествудовского, на- 
дежда увидеть который с каждым месяцем 
ослабевает). Он содержит практически 
все инструменты для создания полноцен- 
ной Т5-миссии и даже кампании, но есть 
у него и один огромный недостаток, кото- 
рый, впрочем, есть у всех опубликован- 
ных Т5-редакторов: он не видитландшаф- 


ригитнии 
тени ни 


та и уж тем более не может изменять его. 
Что делать? С ответа на этот вопрос мы 
и начнем. 


Начало создания, 

или где взять карту 

После запуска редактор попросит 
указать нахождение файла ЗИМ.ЕХЕ 
и выбрать 
между поис- 
ком  стан- 
дартных ИМ!- 
файлов и поиском 
всех ИМ в директории 
(включая Агеюгт’овские). 
Естественно, при установ- 
ленном Агебюгт лучше вы- 
брать общий поиск. 

После него появятся два основных окна 
редактора, в которых мы и будем рабо- 
тать: это рабочее окно редактора, где 
предстоит создавать установки самой мис- 
сии, и окно Мар Ме\ ‚ где объекты нано- 
сятся на карту. Прежде чем приступить 
к редактированию карты, нужно ее загру- 
зить. :) Тут есть два варианта: либо взять 
стандартные карты (поставляются в пакете 
Рипа! Зуп), либо сгенерить случайную с по- 
мощью встроенного в Т$ генератора карт. 
Для реализации второго пути тебе нужно 
запустить Т$, сгенерить карту и сохранить 
ее, после чего выйти из Т$ и, загрузив полу- 
ченную карту в АпаФуп, сохранить ее 
в .трг-расширении. 


Основа миссии 

Жми Не=>Мем, и перед тобой появит- 
ся окно Азат! фог пем тар, где тебе 
нужно выбрать: карту, на которой будет 
основана миссия, какой она станет (синг- 
ловой или мультиплеерной), что нужно 
взять с карты для миссии (деревья, юниты, 
поверхность}, а также “дом” игрока и за- 
готовку других стандартных “домов”. 


Редактирование карты 

и параметров миссии 

Теперь наступил период создания са- 
мой миссии. Здесь тебе придется постоян- 
но переключаться между основным редак- 


Окно Мар Угем. Ничего сложного: гад&Огор. 


ИИ 


ги нии 


тором и окном Мар Мемз. С Мар Уе\мз 
все понятно: действуй по обычному прин- 
ципу Огад&Огор, а вот в обилии закладок 
редактора миссий придется помучиться. 
Не будем терять времени и приступим к их 
детальному  изуче- 
нию 


В закладке Ваз зада- 
ются основные пара- 
метры карты: 
Мате — имя карты. 
Мех+ зсепайо — следующая миссия. 
АН. пех зсепайо — альтернативная 
следующая миссия. 

Епа офдате — завершение миссии оз- 
начает конец игры? 

Юр зсоге эк!з — пропустить статисти- 
ку после миссии? 

Опе Яте оп/у — миссия играется толь- 
ко один раз? 

$Юр тар з@есНоп — пропустить выбор 
карты? 

ОМаа! — официальная карта? 

19поге С1юБа! А! Тнаддегв — игнориро- 
вать общие игровые А! тритеры? 

Сгсце фог Чезноуе !тиск$ — будут ли по- 
являться ящики из взорванных грузовиков? 

Сгае фог дезтоуед татз — будут ли 
появляться ящики из взорванных поездов? 

Регсег! (топеу?) — процент денег (от- 
носится к ящикам). 

Оп ти#р|ауег — только в мульти- 
плеере (относится к ящикам). 

Стомипа ТПЬепит — ти- 
бериум растет 

Сгом тд 
ует$ — коли- 
чество рас- 
тений увели- 
чивается? 

Сто\мпа {се — лед восстанавлива- 
ется? 

Усего4 Бесацзе о! Чеа# п ТБецит — 
висероиды появляются после смерти пе- 
хоты на тибериуме? 

Ртее гафаг — свободный радар? (Т. е. 
без энергии, видящий всю карту.) 

па те — время начала миссии. 

Закладка АЗЯюпа! работает только 
для зто!е-карт и позволяет назначить 
параметры, характерные для обычных 
миссий игры: прилет Огорзрз, попол- 
нение денег, ограничение во времени 
на миссию, а также ролики, которые бу- 
дут играться при вступлении (1пйто)}, бри- 


финге (Вмейпа), выборе карты (Рге тар 
зейес! зсгееп), во время миссии (Асйоп), 
в результате победы/поражения (\Моп/ 
[0 и после подсчетов результатов мис- 
сии (АНег зсоге зсгееп). 

Следующая закладка, Марз, носит чи- 
сто информационный характер. Здесь на 
самом деле ничего изменить нельзя, кро- 
ме климата (холодный или умеренный). 
И хотя последний и поддается измене- 
нию, но это, как сказано в редакторе, 
приводит только к плачевным результа- 
там — глюкам. 

Закладка ЧаНИпа позволяет задать ус- 
тановки света для карты. Причем они бу- 
дут работать как в обычное время, так 
и во время ионного шторма. Установки 
относительно стандартны: СВ, АтЫег!, 
|еуе|. 

В закладке Зреса!з зодаются спецус- 
тановки, и некоторые из них работают 
только в сингле. Рассмотрим только неко- 
торые (по причине повторяемости осталь- 
ных) из них. 

ОРезтоуаЫе Б\4дез — уничтожаются 
ли мосты? 

па! уе!егап — будут ли “выдаваемые” 
в начале миссии юниты ветеранами? 

юп Зюгтз — будут ли происходить 
ионные штормы? Даже если ты поставишь 
уез, штормы все равно будут появляться 
не случайно, но посредством триггеров. 

Мееогйез — метеориты. Подход тот 
же, что и в случае с ионным штормом. 

С заклодкой Ноузез проблем 
возникнуть не должно: все 
стандартно. Обрати вни- 
мание на примечание 
разработчиков о том, 

что, если ты дела- 


ешь мультипле- 
ерную кар- 
ту, то НЕ 
НАДО произ- 
водить никаких 
изменений в этой 
закладке. 
С закладки 
ТазК Рогсе начинает- 
ся тесно взаимодействие с са- 
мой миссией. Тут нужно задать те группы 
войск, которые потом будут использова- 
ны для создания команд (Теат 1урез). 
Чтобы создать новый Тазк Гогсе, кликни 
на АБО, обзови его как-нибудь в графе 
Мате и начинай добавлять различные 
юниты. Чтобы добавить, например, деся- 
ток багги, не нужно жать АБО 10 раз: до- 
статочно лишь добавить один бани, а за- 
тем установить курсор на него и испра- 
вить значение МитЬБегз о! Цпйз на нуж- 
ное. Параметр Стоур’ задает горячую 


клавишу от 1 до 10, которую нужно на- 
жимать при зажатом СШ (это то же са- 
мое, что СНТ...10 в игре), 

для данного Тазк Рогсе. 
При проставленном зна- 
чении 1 Ко№Жеу зада- 
ваться не будет. 

Закладка  Зспр 
создает скрипты для 
Теат 1урез. Здесь ни- 
чего сложного нет — 
имя скрипта и различ- 
ные действия, которые он 
будет выполнять: идти ту- 
да-то, атаковать то-то 
ит. п. 

В закладке Теат 
фурез можно связать 
ранее созданную ТазК 
Рогсе с ронее написан- 
ным скриптом, т. е. указать, 
какой отряд по какому скрипту будет 
действовать. Технически это выглядит 
так: создаешь новую команду (Теат 
{уре}, выбираешь нужный ТазК Рогсе 
и нужный скрипт к ней, после чего зада- 
ешь способ появления отряда на кар- 
те — будет ли он прилетать, приходить 
кок подкрепление и т. п. 

Закладка ТИд9дег является одной из са- 
мых сложных. Создание тригера проте- 
кает в три этапа: выбор имени тритера 
и присвоение трипера определенному 
Тад’у (см. ниже), назначение события для 
триггера, при котором он активизируется, 
и действия, которое он совершает. С име- 
нем все ясно без слов, кроме разве что 
параметра Над (его трогать вообще не 
нужно). На втором этапе нужно задать тип 
события и его параметры (например, от- 
счет определенного времени). Далее нуж- 
но поставить тип действия, которое про- 
изойдет после события, указанного во 
втором этапе (например, победит какая- 
то сторона или заиграет определенная 


» Закладка Тиодег. В данном конкретном случае 
при уничтожении определенного вражеского 
здания тригер даст команду на проигрывание 
четвертой музыкальной темы. 


С Г И вии 
о 


хстгтси 
гннини ил пи 


музыкальная тема). Не пугайся обилия по- 
раметров на этом, третьем, этапе: при вы- 
боре типа действия в скобках указывает- 
ся, какой параметр нужен и что он озна- 
чает (аналогично — для второго этапа). 
Следующая закладка Тафз слу- 
жит, естественно, для создания 
Тад’ов. Что делают 
Тадз? Они 
активизи- 
руют триггеры на 
карте. Без существования Тадз 
работа тригера невозможна, по- 
этому они создаются автоматичес- 
ки при создании триггера, Для акти- 
визации триггера в нужном месте 
требуется просто поместить Тад 
на карту через окно Мар 

УМе\мз с помощью коман- 
«а — ды Сгеае сеШад. 

Следующие две зоаклад- 
ки — А!Тнддег: и ЕпоЫе А!Тйддег — нор- 
мально применить не получится, т. к. пока 
в редакторе нет их полно- 
ценной поддержки. Но по 
сути это то же самое, что 
Тчадег и Тадз, только для 
компьютерного игрока 
(А|. Что тут сказать — 
ждем новых версий. 

Последняя закладка — 
А! — позволяет заменить 
любое значение в М!- 
файле, но особого смыс- 
ла я в этом не нахожу. 

Ну вот и все, редактор разобран 
практически по косточкам. Теперь оста- 
лось только приступить к созданию мис- 
сий (эх, нелегкое это дело...). После со- 
здания карты неплохо бы ее 
проверить: Рйе=>СКеск 
Мор. Долее тебе нужно 
запустить карту. Если 
она мультиплеер- 
ноя, то нет про- 
блем: копируешь 
в соответствующую 
директорию и за- 
пускаешь. А вот 
если это сингл, 
то придется немного по- 
мучиться. Открой в дирек- 
тории пап файл 
_ВаНе/М! (или вытощи 
та Т5} и исправь его по следующему 
макету: 

[Ване] 

1=СоП 

2=мМО01 

З=Твоя кампания 


из 


пенити 
тии 


[Твоя компания] 

СО=(0 — первый Т$ СО, 1 — второй, 
2 — Ргефогт, 1] любой СО) 

Зсепайо=Твоя карта (имя файла) 

Рпо!Моме= 

Оезсирноп=Описание компании (то, 
как это будет выглядеть в меню игры). 

Теперь сохрани _ВащеМ! кок 
ВаНе.ИМ! в директории Т$ и запускай игру. 
Не забудь переписать карту в директо- 
рию игры и играй на здоровье. 


5опЕЗН 2К 
Бе!ю 6.0 (1628 К 


Где взять: ИНрУ/Имуии, сНИа5-р/ау-зой- 
уиаге.со.иК/ 

Возможности: создание тод’ов 

Сложность освоения: низкая 


Я думаю, ты уже заметил соответству- 
ющее меню в редакторе Япа! ип и не- 
много не понимаешь, почему эта штука не 


РУ Г 


работает. Дело в том, что ЗЕ2К — само- 
стоятельная программа, просто ее созда- 
тели заключили дружеское соглашение 
с авторами па! Зип’а о взаимном 
сотрудничестве. Что же делает 
ип ЕЧн 2000? $ЕЖК — 
очень удобная утили- 
та, с помощью 
которой ты мо- 
жешь легко со- 
здать  собст- 
венный МОБ. 
То есть смо- 
жешь сделать 
игру такой, ка- 
кой тебе хочет- 
ся: подправить ба- 
ланс, создать новые 
юниты и здания. Нет нужды 
описывать работу с данным редакто- 
ром — интерфейс чрезвычайно прост 
и интуитивно понятен. Требует для работы 
Мегозой Соттоп Сопто! У4.0 Ирдае. 


Р.$. Все упомянутые в статье файлы 
и программы содержатся на компакте. № 


&® Рекритие 


Пиимини 


В) ЕЕ Мкз:// 
у 


МАНИЯ 


Железные новости 


Мею/Мачег 


тею/@юготатю.ги 


И время над ними 

не властно... 

В конце апреля произошло довольно-та- 
ки значимое событие в индустрии видео- 
и аудиоприложений. Крупнейшие разра- 
ботчики этой отрасли собрались вместе 
и решили, что существующих АР! вывода 
графики (таких, как Опес ЗО и ОрепС\) им 
недостаточно и надо срочно придумать что- 
нибудь новое, удобное и прогрессивное. 
Придумали ОрепМЕ — АР! для работы с ви- 
део- и аудиоинформацией (то есть не толь- 
ко с ЗО графикой, но вообще с мультиме- 
дийной информацией как таковой). Новым 
проектом займутся такие известные фирмы, 
как 30%, ЗОюЬз, АН, Сотраа, $3, $С1, 
О\сгее!, Еуапз & Зи фейапа, 1ВМ и 1те!. Что- 
бы показать серьезность своих намерений, 
сей консорциум обозвался группой СВгопоз 
(от греческого “время”), что, по всей види- 
мости, символизирует долгожительство со- 
здаваемого ими АР!. Нетрудно догадаться, 
что компании Мсгозой выскочка по имени 
ОрепМЁЕ нужна как собаке пятая нога, по- 
этому в рядах Кроноса нет ни единого ее 
представителя (может, оно и к лучшему). 

Кому все это надо? Ну, во-первых, новый 
АР! должен стать многоплатформенным, что 
позволит разработчикам забыть, как страш- 
ный сон, всякие ОнесХ и С/«е. Принцип “все 
в одном” даст возможность работать 
в ОрепМЕ как с ЗО графикой, так и цифро- 
вым видео и звуком. ОрепМЕ совместимые 
платы будут одинаково хорошо показывать 
себя как в 20, так и в ЗО приложениях, не го- 
воря уже об аппаратном воспроизведении 
цифрового видео. 

Новый мультимедийный пророк должен 
появиться в течение ближайших двух лет. Тог- 
да, правда, все уже будут активно использо- 
вать восьмую и девятую версию ОнесХ, 
но “дети времени" по этому поводу не сильно 
беспокоятся, надеясь, что конечный пользо- 
ватель изменит своим привычкам и предпо- 
чтет более мощный и стабильный АР! взамен 
всех старых. Остается лишь пробормотать 
“Кронос... тьфу! Время покажет” и пожелать 
новаторам удачи. 


ти лейтенанта 
мидта 
Самой старой деталью любого компью- 
тера, как известно, является дисковод. 
Правда, в последнее время все больше но- 
роду предпочитает использовать 7!Р Опуе, 
но все же зачастую единственной возмож- 
ностью перенести информацию с одной ма- 


шины на другую является старая добрая дис- 
кетка на 1,44 мегабайта. Разработчиков, 
понятное дело, такой расклад не устраива- 
ет, и они уже который год ломают голову, 
пытаясь придумать “что-нибудь за те же 
деньги, но современное и быстрое”. Снача- 
ла была |отеда с ее С!сК| дискетами на 40 
мегабайт, затем бопу, продвигавшая НЕО, 
да много кто 

еще пытался. 

И честно об- 

ламывался. 

Однако не- | 
удачи сопер- 

ников не ос- 
тановили 
компанию 
БаюРюу, предложившую новую техноло- 
гию, позволяющую записывать данные на 
миниатюрные оптические диски размером 
с крупную монету емкостью до 500 мега- 
байт. Причем стоимость носителя обещают 
всего 5-10$. Пока что собираются исполь- 
зовать изобретение в цифровых камерах 
и МР3-плеерах взамен дорогих карт, но кто 


сказал, что потом нельзя будет сделать нор- 
мальный РС дисковод! 

Только вот дисковод для чтения подобных 
дисков еще надо купить, а воспользоваться 
преимуществами другой новинкк — 
ТротЬОиуе — может любой компьютерщик, 
в машине которого есть УЗВ порт. Достоин- 
ства, к слову, немалые — миниатюрная коро- 
бочка вставляется в ЦЗВ порт, после чего 
в системе появляется еще один диск разме- 
ром от 16 до 128 мегабайт. Естественно, ис- 
пользуется Наз№-память, поэтому и цены куса- 
ются — от 57 до 300 долларов. В продажу 
ТрутЬОнуе поступит в середине мая, и при- 
близительно тогда же станут доступными 256 
мегабайтные модели, что, согласись, уже не- 
мало. 

Р.5. А я все так же таскаю знакомым фай- 
лы на своем МР3З-плеере. На безрыбье и... 


Вспомнить в 

Оперативная память является одним из 
самых важных компонентов любой игровой 
системы. Ее тип (и объем!) оказывают боль- 
шое влияние на скорость игровых приложе- 
ний, да и вообще всей операционной систе- 
мы в целом. И хотя большинство российских 
пользователей используют проверенный 
временем ЗОКАМ, прогресс в этой области 
не стоит на месте. Одним из перспективных 
направлений развития запоминающих уст- 
ройств является энергонезависимая память. 


Представь: выключаешь компьютер, а в опе- 
ративке остается загруженная операцион- 
ная система, все твои программы и игры. Об- 
ратное включение компьютера происходит 
за считанные секунды — как раз столько нуж- 
но на включение винчестера и “прогрева” 
монитора. Неудивительно, что разработчики 
уже давно пытаются создать дешевую энер- 
гонезависимую память. Недавно на этом по- 
прище был отмечен Стюарт Паркин, сотруд- 
ник ВМ, предложившей новую архитектуру 
памяти — МВАМ (тадпенс гапдот-ассезз 
тетогу). Согласно заявлениям создателей, 
новый тип памяти будет работать с такой же 
скоростью, что и ЗОКАМ, плюс обладать все- 
ми достоинствами энергонезависимой Назв- 
памяти. На данный момент существует про- 
тотип чипов МВАМ объемом 1 Кб, и Паркин 
надеется, что в скором будущем (года через 
2-4) его творение будет работать быстрее 
ЗОВАМ, лучше ЗОВАМ и стоить при этом су- 
щие копейки. Поживем — увидим. 


О$В жил, 

жив и будет жить 

В конце апреля наконец-то появилась фи- 
нальная версия новой спецификации /5В ши- 
ны — $8 2.0. Это отнюдь не значит, что от- 
ныне разработчики будут встраивать ЦЗВ 2.0 
совместимые контролеры в свои материн- 
ские платы — пока что есть только техноло- 
гии. Зато когда задумки инженеров воплотят- 
ся в реальность, мы получим пропускную спо- 
собность внешней шины в 480 Мбит/с. 
В сравнении с доступными ранее 12 Мбит/с 
прогресс, что называется, налицо. Появления 
0$5В портов, совместимых с новым стандар- 
том, следует ожидать к концу года 


Новый герой от АМО 

В’конце ап- 
реля АМО 
объявила но- 
вое имя про- 
цессора свое- 
го следующего 
поколения, ра- 
нее называв- 
шегося Эр ге. 
Герой третье- 
го тысячелетия 
будет называться... Оигоп. Если по нашему, 
то Дурень. Если по латыни, то игаге (длить- 
ся) — вероятно, намек на то, что жизнь про- 
цессора будет длиться вечно. Остается лишь 
поздравить маркетологов АМВ и пожелать 
им долгой и счастливой жизни. 


АМультимедийный 

МР3З центр 

Нет, ты не ослышался — действительно до- 
машний МРЗ центр. Подобрать более точное 


определение для нового домашнего аудиоком- 
понента от компании Уоуена Тифе Веасй — за- 
дача не из легких. По СВОИМ ВОЗМОЖНОСТЯМ ЭТО 
мультимедийная приставка, способная воспро- 
изводить МР3З и М/МА файлы, причем получать 


не только с РС, но и выкачивать из Интернет. 
Впечатляет, не правда ли? Посмотри на кар- 
тинку, а заодно и подумай, сколько это чудо 
может стоить. И как скоро оно заменит привыч- 
ные нам музыкальные центры. 


МРЗ СО плеер 
и другие... 


Вот и настал праздник на улице любителей 
компактных музыкальных плееров всех мастей 
и разновидностей. Фирма Рте представила 
первый МРЗ СО плеер своей новой линейки. 
Плеер способен проигрывать как простые 
Аодо СО, так и МР3, записанные на СБ и СО- 
К\М/ диски, А это, между прочим, около 10 ча- 
сов музыки с хорошим качеством. Остальные 
возможности вполне стандартные: эквалай- 
зер на пять позиций, линейный выход и встро- 
енный блок питания, обеспечивающий подза- 
рядку аккумуляторов при работе от сети. По- 
ставка началась в апреле, а значит, скоро 
ив России появятся. Цена, правда, не из низ- 
ких: 299$. Но удовольствие того стоит. 


О циферке В 

с десятком нулеи 

Ох уж эти ученые, ну постоянно что-то но- 
вое придумают! Так ведь нет чтобы что-ни- 
будь полезное придумать, пусть даже ма- 
ленькое, но возможное. У них на уме исклю- 
чительно громоздкие проекты, на десятки лет 
вперед. Вот так почитаешь, что обещают, об- 
лизнешься — и сидишь, считаешь, сколько те- 
бе лет будет, когда эта технология пойдет 
в производство. Хочешь пооблизываться? 

Исследователи из Университета Иллиной- 
са заявили, что придумали метод, по которо- 
му можно навесить на используемые ныне 
в процессорах кремниевые пластины различ- 
ные органические молекулы. Зачем? Так ведь 
молекулы оные работают подобно механиче- 
ским реле, то бишь могут хранить 0 или 1. 
Только вот производительность у них до 100 
триллионов переключений в секунду. В пере- 
счете на понятные компьютерщику цифры — 
что-то около 100 ТГц. Но все это, естествен- 
но, в будущем. Сейчас оборудование, необ- 


ходимое для производства таких чипов, стоит 
слишком дорого. Так что в очередной раз об- 
лизнемся и уверуем в светлое будущее. 


РепНит 2 ТСРЛР 


Нет, у меня еще не окончательно шарики 
за ролики уехали, и не надейтесь. Просто 
|п1е| решила попробовать свои силы на по- 
прище производства сетевой периферии. 
Недавно был представлен специализирован- 
ный процессор ХР1200, работающий на так- 
товой частоте 200 МГц и обрабатывающий 
до 3 миллионов пакетов в секунду. Основное 
предназначение нового процессора — ра- 
бота в терабитных сетях, где зачастую пере- 
даются такие мультимедийный данные, как, 
например, голос или видео. Основным досто- 
инством нового чипа |е| считает его гиб- 
кость и возможность использования для раз- 
личных целей, Производители сетевого обо- 
рудования должны остаться довольны. А |м!е| 
станет еще чуточку известнее. 


Ручка 

для новых русских 

Технологии Вшеюс!№ постепенно входят 
в нашу жизнь (если забыл, то Вес! — это 
объединение компаний, занимающихся раз- 
работкой стандартов для беспроводной свя- 
зи и реализации миниатюрных интегрирован- 
ных чипсетов для этих же целей). Недавно 
Ейсззоп (известный производитель мобильных 
телефонов) демонстрировол свое новое изо- 
бретение: комплект из ручки и специального 
листка бумаги с нанесенными на него линия- 
ми. Ручка работает подобно оптической 
мышке, отслеживая перемещение пера по 
этой сетке, а затем передает “написанный” 
текст по передатчику Вшеос! на РС или мо- 
бильник. Первые чудо-ручки появятся уже 
в ближайшие год-два и, несомненно, станут 
обязательным атрибутом тех самых любимых 
героев современных российских анекдотов. 


Лишняя розетка есть? 


А для ЗО ускорителя? Что, думаешь я 
совсем того? А вот и не факт. Совсем того у 
нас сегодня фирма ЗО! Больше’ ничего 
говорить не буду — просто посмотри на 
картинку. Вон те четыре — вентиляторы, а 
круглый разъем на задней панели — для 
подключения блока питания. Вот... № 


Продается Ад 
Сервер по продаже доменов 
Нирота$.сот выставил очередной 
лот. Стоимость — 8 миллионов зеленых 
рублей. Каждый месяц по наитию на 
этот домен, еще не открытый, заходят 
100 тысяч посетителей. Слово, стоящее 
в названии, является одним из самых 
распространенных в мире. “И слово |, 
было” — Не!. Адто есть. Ребята прода- 
ют виртуальный Ад. Не|.сот. За 8 мил- 
лионов: В пресс-релизе так и говорит- 
ся: слово “од” принимает еще одно по- | 
нятие — “деньги”, Видимо, так и будет. | 
Вокруг такого брэнда можно построить | 
что угодно. Например, сервер Со’ То | 
Не!,сот. Или \У\Па! ТИе Не!.сот 
Или неприметная секта сатанистов ски- | | 
нется по лимончику-другому и прикупит || 
себе домен с целью дальнейшего про- | 
свещения молодежи относительно про- 
исхождения Темного Властелина. Коро- 
че, пока что Ад только продается. Как 
и все в этом бренном мире. 


Семнадцать 
Или все же сорок семь? 
Интересный и поучительный случай | 
произошел на днях на севере Велико- 1 
британии. 13-летняя девочка познако- | 
милась в чате с неким человеком, пред- || 
ставившимся как тинейджер 17 лет от | | 
роду. Сначала он посылал ей всяческие | 
интимные послания (заметно круче тех, | 
что предлагал отправлять д-р Кайло 
в статье о знакомствах в Сети в про- } 
шлом номере). Потом предложил | ] 
встретиться. Девочка согласилась. Пе- | | 
ред встречей он попросил прислать | | 
ему фотографии респондентки. Она | 
отказалась, но все же пригласила его | | 
к себе. Мама маленькой ‘англичанки я 
выяснила о предстоящей встрече и, не- 1 
р 
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1 


смотря на все возражения дочки, оста- 
лась дома. И правильно, как выясни- 
лось. В назначенный час в дверь позво- 
нили. Как бы вы думали, кто там оказал- 
ся? 47-летний плохо одетый мужчина. 
Мама, конечно, была в шоке, но поли- 
цию все же вызвала. У бобби не было 
оснований задерживать мужика, так | 
как анонимность в Интернете пока еще | 
не запрещена. Познавательный слу- | 
чай, не правда ли? Надо было девочке | 
читать статью доктора — и все было бы 
в полном порядке! 


(Святослав Торик | 
юйск@/оготата.ги 


Здравствуй... Неплохое нача- 
ло для статьи, не правда ли? 

Вытяни правую руку вперед... 
Да нет, правую. 

А тема сегодняшнего разде- 
ла — ЗО ускорители пятого поко- 


ления. 
Сосчитай пальцы. Проделал? 
Вот уж никак не предполагал 
зимой 2000 года, что уже летом 
мне придется писать такой обзор. 
Попробую угадать, пальцев 
у тебя пять, так? Шутка. Вернее, 
жалкое ее подобие. 


Темпы развития графических 
ускорителей впечатляют. Ведь 
еще два-три года назад 
Усодоо1 была чудом, в которое 
верилось с трудом. А сейчас... 

Когда-то процессоры рабо- 
тали на тактовой частоте в 4 
МГц. Золотое времечко было... 

(Сейчас, в эпоху бешеной гон- 
ки технологий и жесткой конку- 
ренции, производительность ЗВ 
ускорителей раз в год увеличи- 
вается чуть ли не вдвое. А что бу- 
дет дальше? 


Когда-то количество памяти 
на видеокарте не превышало 2 
мегабайт. Четыре — роскошь. 
Неоправданная... 

ЗО ускорители пятого поко- 
ления на полкорпуса опередили 
все остальные компоненты ком- 
пьютера, будь то процессор или 
системная шина. 

А через полгода нам в оче- 
редной раз не хватит пальцев. 
Теперь уже на то, чтобы сосчи- 
тать все поколения ЗВ акселера- 
торов. 


Появятся ли когда-нибудь иг- 
ры, использующие все мощнос- 
ти этих современных “монст- 
ров”? Появятся, и очень даже 
скоро. Но волнует меня всего 
один вопрос... 

Куда будет падать твоя че- 
люсть, когда ты увидишь такую 
игру? В бесконечность? 

А теперь сам раздел. Две 
статьи. Два обзора сам догады- 
ваешься чего. Апгрейдиться бу- 
дешье ;-) 


Плановая революция МУПОГА 


04 


ум@/оготата.ги 


Первым известным широким массам гра- 
фическим чипсетом от пУГ!А была Е ма128, 
появившаяся в 1997 году. В те “древние” вре- 
мена производители ЗО ускорителей вынуж- 
дены были выбирать между двумя доступными 
АР!: глючным ОнесХ версии 3,0 от МегозоН 
и малораспространенным (на РС платформе) 
ОрепСЕ от $С|. Особняком держался 
Се — хороший, быстрый и мощный игро- 
вой АР! продукции компании ЗОЖ. Но С/де 
в те времена был закрытым и недоступным 
(‘видит око, да зуб неймет” — это про него}, 
и выбор так или иначе сводился к упомянутым 
выше Онес ЗО и ОрепС(. п\ГЛА убила двух 
зайцев одним махом — № ма128 одинаково 
хорошо работала и с первым, и со вторым. 

У меня тогда стоял МопчегЗО (Уоодоо1}, 
у моего знакомого — М!рег550 (К ма1 28). Ком- 
пьютеры же были 
практически 
идентичными — 
Репнит 166 с 32 
мегабайтами па- 
мяти. Знакомый 
страшно завидо- 
вал, ругал свою 
“видюху” послед- 
ними словами за 
кривые драйвера и восхищался качеством 
картинки моего “монстра”, тем паче отдавая 
должное его скоростным характеристикам. 
Затем мы практически одновременно проап- 
грейдились до Р-200 и на второй же день, пе- 
реставив джампера на материнской плате, 
получили Р-215. И тут случилось странное — 
К мо128 знакомого со свистом обогнала мо- 
его “монстра”, показав пятидесятипроцент- 
ный прирост производительности. Так я впер- 
вые узнал, что такое масштабируемость. ;-} 


Потом ЗО решила, что геймеру в пер- 
вую очередь нужны запредельные показате- 
ли [рз, а качество картинки совсем не важно, 
посему Уоодоо? будет работать исключи- 
тельно в 16-битном цвете. пУО1А же, вспом- 
нив о красоте, спасающей мир, сделала от- 
ветный шаг, 
выпустив Кмуа 
ТМТ. Послед- 
няя хоть и усту- 
пала детищу 
ЗО№ в скоро- 
сти, зато с лих- 
вой наверсты- 
вала упущен- 
ное отменным качеством картинки, Пользо- 
вателям нравился 32-битный цвет, и они гото- 
вы были игроть пусть даже в 20-25 кадрах 
в секунду, зато с красивыми облаками и без 
смазанных цветовых переходов. п\!О1А сно- 
ва сделала правильный выбор. 

Потом был третий раунд: УооЧоо3 против 
Ема ТМТ2 (остальные производители графи- 
ческих чипсетов к тому времени тоже успели 
придумать что-нибудь этакое, но пользовате- 
ли в подавляющем большинстве случаев 
предпочитали продукцию именно этих двух 
фирм). В 1999 году ЗО#х окончательно сдал 
свои позиции, а Кма ТМТ2 была признана 
чуть ли не самым лучшим ЗО ускорителем по 
соотношению цена/качество (я бы не заду- 
мываясь назвол ее лучшей). 

А потом наступило третье тысячелетие и, 
как это ни странно, четвертое поколение ЗО 
ускорителей. Та- 
кая вот маленькая 
математическая 
неувязка. Новые 
графические ак- 
селераторы на- 
учились аппарат- 
но обсчитывать 


геометрию сцены и работать с источниками 
света, накладывать сложные рельефные текс- 
туры и использовать такие эффекты, как ОЕ 
и МоНоп Вг. И первый ускоритель четверто- 
го поколения выпустила именно пУГЛА (имя 
его тебе, несомненно, знакомо — 
СеГогсе256). После этого в успехе фирмы 
уже никто не сомневался, и она по праву ста- 
ла считаться фаворитом рынка 

Но пУ!ОА явно не собирается останавли- 
ваться на достигнутом — в планах компании 
множество других графических чипсетов 
(в том числе и графический процессор новой 
мультимедийной приставки М'сгозоН Х-Вох). 
В конце апреля появился продолжатель ли- 
нейки СеЁогсе — видеокарта СеГогсе 2 СТ$, 
и вот о нем мы сейчас и будем разговари- 
вать. Ведь, как ни крути, это на данный мо- 
мент самый мощный ЗО ускоритель из до- 
ступных на рынке. 


СеРОВСЕ 2 СТ$ 


Вот так вот он и называется — простенько 
и со вкусом. Народ его, вероятно, тут же ок- 
рестит “вторым Гефорсом” и на этом успоко- 
ится, совсем забыв про приставку СТ$. 
А она, кстати, расшифровывается как 
С/доТехе Вата и обозначает именно то, 
что обозначает: прямо-таки гигантскую про- 
изводительность нового ЗО ускорителя во 
всех областях. 

Для начала предлогаю обротить внима- 
ние на врезку с техническими характеристи- 
ками, а я пока немножко поясню ключевые 
моменты. Как нетрудно заметить, все четыре 
конвейера рендеринга СеРОКСЕ 2 СТ$ ос- 
нащены двумя блоками текстурирования. 
А это значит, что становится возможным ис- 
пользование мультитекстурирования с нало- 
жением двух текстур на один пиксель за такт 
безо всяких потерь в скорости обсчета сце- 
НЫ. Также хочется отметить улучшение каче- 


ства фильтрации конечных 
текстур — появление антизо- 
тропной фильтрации по 16 
текстурным сэмплам значи- 
тельно улучшит качество 
изображения 

Аппаратный геометриче- 
ский движок берет на себя 
большую часть работы при 
обсчете ЗОВ графики, тем са- 
мым высвобождая ценные 
ресурсы процессора. Куда 
их потом пустят разработчи- 
ки — коту под хвост или на 
монстрам на А|, — одному 
Богу известно. Как бы то ни 
было, теперь карты на 
СегОКСЕ 2 СТ$ выполняют практически все 
этапы вывода ЗО графики (более подробно 
смотри статью в первом номере “Мании”). 

Поддержка аппаратного сглаживания 
всей сцены хоть и замедляет работу ускори- 
теля вдвое, зато значительно улучшает каче- 
ство конечной картинки. ЕЗАА, скорее всего, 
приглянется любителям кристально чистой 
графики, в то время как квакеры и прочие це- 
нители ЕР$ по-прежнему будут играть 
в 800*600, лишь бы скорость ниже 120 кад- 
ров в секунду не падала 


Что такое М$®? 
Основное отличие 
СеГОКСЕ"2 СТ$ от ее предше- 
ственницы — наличие нового 
блока ПУЛА Звадта Каепгег, 
Если не вдаваться в технические 
подробности, то М5 позволяет 
вытворять всевозможные инте- 
текстурные эффекты 
(посмотри на картинки). А если 


ресные 


вдаваться, то... 

Допустим, у нас есть краси- 
вая текстура скажем, стены 
Классная такая кирпичная клад- 
ка. Допустим, надо с этой стен- 
кой сделать что-нибудь этакое.. 
ну, например, осветлить ее 
Для этого берется вторая текстура (более 
светлая) и накладывается на первую. ЗО ус- 
коритель как бы складывает цветовые состав- 
ляющие пикселей двух текстур, а результат 
своих действий выводит на экран в виде но- 
вой, третьей текстуры. 

До недавнего времени существовало не- 
сколько общеизвестных методов текстурных 
эффектов, используя которые можно было 
засветлить (затенить} текстуры сцены или 
произвести какие-либо другие действия с ни- 
ми. Проблема была в том, что все эти эффек- 


ты программировались заранее, и разра- 
ботчики могли лишь использовать их “как 
есть”, без возможности изменить что-либо. 
Теперь же, с появлением М$К и с поддерж- 
кой этого блока в Отеси 8.0, стало возмож- 
ным создание своих собственных мультитек- 
стурных эффектов. Разработчики игр отныне 
могут сами выбирать, каким образом будут 
совмещаться текстуры, причем, благодаря 
наличию нескольких блоков текстурирова- 
ния, можно использовать до восьми таких 
эффектов. 

Вот. А теперь еще раз посмотри на кар- 
тинки и выкинь всю эту техническую чепуху. 
Главное, что это будет правильно и красиво, 
а значит, нам это нужно 


Первые карты на СеРОКСЕ 2 СТ$ появят- 
ся уже в мае, естественно, по запредельной 
цене (-350$). Зато, вероятнее всего, упадет 
розничная стоимость на первый СеРОКСЕ, 
и те, кто еще не успел обзавестись новым ЗО 
ускорителем, получат прекрасную возмож- 
ность сделать “это”. А мне лишь остается кон- 
статировать тот факт, что пУО!А снова впе- 
реди планеты всей, и ей снова удалось выпу- 
стить самый быстрый ЗО акселератор на дан- 
ный конкретный момент времени. С чем ее 
и поздравляем 


Технические характеристики беРОВСЕ 2 ©Т$ 


256-разрядное графическое ядро 


0.18 мкм технологический процесс, 25 млн. транзисторов 
Частота графического ядро: 200 МГц 
Четыре конвейера рендеринга с двумя блоками текстуриро- 


вания на каждом 


— Частота работы шины памяти до 200 Мгц; поддерживается 


через 0308 


(ХТС и 5ЭТС} 


— Поддержка реализации эффектов МоНоп В!г, Вер! о Нез 
— Поддержка всех доступных методов компрессии текстур 


— Аппаратная интерполяции вершин полигонов (уецех Ыепд- 
19) с применением двух зКппта матриц. 


ООК $СВАМ и 509 $ОВАМ/5СКАМ; объем видеопамяти от 8 до 
128 Мб 
— Ре! Н\иае — 800 млн. пикселей в секунду 
— Техе! Айгсе: 1 4ехе! рег 1 Ре! 
800 млн. текселей в секунду 
2 1ехе| рег 1 Ре! 
1600 млн. текселей в секунду 
— Частота КАМРАС 350 МГц; максимальное 
разрешение 2048х1536@75Н2; поддержка циф- 
ровых мониторов 
— АСР х2/х4 шина 


ЗО графика: 
— Аппаратный геометрический движок реа- 
лизует преобразования координат, обсчет источ- 
ников освещения и отсечение полигонов, не вхо- 
дящих в конечный кадр; производительность 
движка — 25 млн. текстурированных полигонов 
в секунду 
— Аппаратный обсчет до 8 источников света для всей сцены 
— Поддерживается ОрепС! и ОХ7 — Тгопюгт & Мапа, СиБе 
епутоптеп! тарртд, ргоес!\е 1ехфогез и компрессия текстур 
— Аппаратное сглаживание всей сцены (Ри|-зсепе Каг\маге 
ап#-айап9) 


— 


— Аппаратная поддержка рельефного текстурирования; макси- 
мальный размер текстур до 2048*2048 @ 32 Би; настраиваемые 
режимы смешивания текстур 

— 8-битный  стенсель 
буфер; 16/24/32-битный 7- 
буфер 

— Рендеринг в 16 
и 32-битных цветовых режи- 
мах 


Видео: 

— Аппаратное декоди- 
рование всех форматов 
НОТУ 


— Поддержка всех раз- 
решений АТ$С 

— Позволяет смешивать по альфо-каналу графику и видео (на- 
пример, для наложения субтитров) 

— Имеется МР 2.0 порт для подключения внешнего МРЕС2 ко- 
дера 

— Поддержка МоНоп Сотрепзайоп 

— Имеется возможность для установки внешнего ТВ кодера, 
позволяющего выводить изображение на телевизор. 


МАНИ 


АТ ВАБЕОМ 256: Ответный удар 


АН всегда славилась своими качественны- 
ми профессиональными видеокартами для 
работы с 20 графикой. Многие из вас, веро- 
ятно, вспомнят хорошие, хоть и дорогие пла- 
ты АН Хрен Сгармсз и Ан А|-т-М/опдег РКО, 
поддерживающие множество графических 
режимов, быстро работающие в 32-битном 
цвете и аппаратно ускоряющие многие функ- 
ции при проигрывании цифрового видео. Од- 
нако до поры до времени ЗО возможности 
видеокарт АН оставляли желать лучшего. Ве- 
роятно, компания попросту не считала их не- 
обходимыми. 


А34-бе де-иепасту 


Штурм ЗО вершины начался в 1998 году 
с появлением АТ! Каде РКО, достаточно не- 
плохого ЗО акселератора, работавшего не 
только в 030, но и в ОрепС(. Следующий 
чипсет АТ! — КАСЕ Ригу 128 — являлся уже 
достаточно мощным ускорителем третьего 
поколения, способным конкурировать с ано- 
логичными платами на Уоо4оо3 от ЗО 
и К№а ТМТ 2 от п ОЛА. 

Зимой 2000 года все более или менее се- 
рьезные производители графических акселе- 
раторов пообещели геймерам ЗО ускорите- 
ли четвертого поколения с поддержкой аппа- 
ратного обсчета геометрии и освещения (НУ 
Т&), в стороне остолась лишь АН. Вместо это- 
го они придумали новую технологию МАХХ, 
позволяющую использовать на одной карте 
два и более чипсета КАСЕ Ригу. При этом 
каждый ускоритель обсчитывал свою часть 
кадра, а потом они все вместе формировали 
картинку в едином кадровом буфере. Таким 
образом, без всяких дополнительных затрат 
АН смогла выпустить быстрый и вполне конку- 
рентоспособный ЗО акселератор, не уступа- 
ющий по производительности аналогич- 
ным ускорителям четвертого поколе- 
ния других производителей. 

Следующим чипсетом компа- 
нии стал Ай КАБЕОМ 256 — 
полноценный акселератор 
пятого поколения, с НУ/ Т&4 
и высокими скоростными по- 
казателями. Что ж, АН достойно 
ответила п\!ОГА, и ее новый чип- 
сет достоин более близкого зна- 
комства с ним. 


‚ Вов деле |ас1т9 


Спаг15та Епоте 

Аппаратный геометрический движок 
КАОЕОМ 256 умеет многое. Ты, надеюсь, уже 
ознакомился с его характеристиками, а я по- 
ка скажу, что на данный момент это самый 
быстрый движок Н\/ Т&(. В отличие от, ска- 
жем, первого СеГОКСЕ новый акселератор 
АН умеет также выполнять спрртд полигонов. 
Поясню: при обсчете трехмерной сцены мно- 
гие объекты перекрывают друг друга. Причем 
невидимые нам объекты и модели, несмотря 
на эту их “невидимость”, все равно ЗО уско- 


АаорНуе де-т!е ас т9 


рителем обсчитываются. Поддержка аппо- 
ратного сйррта позволяет “отсекать” такие 
модели на этапе рендеринга и не тратить си- 
лы на их заполнение. 

Вторым ключевым моментом нового чип- 
сета является поддержка так называемого 
уепех зКтпта. При обсчете геометрической 
сетки в местах сгиба модели могут проявлять- 
ся дефекты. Уецех зКтпта позволяет устра- 
нить эти дефекты, делая линии прямыми. А на 
правильную полигональную сетку потом 
можно будет правильно натянуть текстуры. 
Так что качество конечной картинки должно 
значительно вырасти, исчезнут неровности 
и угловатости монстров, и жизнь наша за эк- 
раном монитора станет прямее и приятнее. 

Ну и, наконец, третье примечательное но- 
вовведение — Кеуйате |щегроаНоп. Эта 
технология позволяет в реальном времени 
анимировать трехмерную модель, задав 
только начальный, конечный и ключевые кад- 
ры. Все остальные, промежуточные кадры 
геометрический движок просчитает сам. 
При помощи Кеуйате |тегро- 
1айоп можно создать точ- 
ную и качественную ани- 
мацию, к примеру, че- 
ловеческого лица. 
Эх, только бы 
разработчики 
все это в иг- 

рах исполь- 
зовали, 
а то ведь 
ленятся, ре- 
Диски 


Р/хе! Тарезту 

Движок растеризации в КАРЕОМ 256 так- 
же достоин внимания. Ведь он умеет не толь- 
ко фильтровать и накладывать до трех текс- 
тур на один пиксель, но и работать с так на- 
зываемыми “трехмерными текстурами”, поз- 
воляющими создавать объемный туман, дым 
и реалистичную воду. 

КАБЕОМ 256, подобно СеГОКСЕ 2 СТ$, 
умеет работать с программируемыми текс- 
турными эффектами, поддерживая соответст- 
вующие расширения ОнесиХ 8.0. Ну и, естест- 
венно, поддерживаются такие новомодные 
эффекты, как Бер!Н о! Не! (размытость зад- 
него фона при фокусировке на каком-либо 
объекте переднего плана) и МоНоп В\г (на- 
правленная размытость краев объекта, не- 
обходимая для создания эффекта быстрого 
передвижения). 

Отдельно стоить сказать о возможностях 
чипа в области проигрывания цифрового ви- 
део. Ан создала специальную технологию 
адаптированного де-иейаста (уж даже не 
знаю, как это перевести). Суть в том, что изо- 
бражение 
в аналоговом 
видеосигнале 
передается по- 
лями. Поле — 
это полкадра, 
в четных полях 
содержатся 
четные линии 
изображения, в нечетных, соответственно, 
нечетные. Два поля формируют один полно- 
стью готовый кадр. При чередовании полей 
на экране появляются неровные дрожащие 
линии. Для устранения подобного дефекта 
используется алгоритм де-имепаста, однако 
все существовавшие ранее алгоритмы при 
работе вносили в картинку свои собственные 
искажения. И только новая технология адар- 


{уе де-имейаста позволяет добиться четкого 
изображения и несмазанных краев объектов 
на экране. Несомненный плюс для поклонни- 
ков цифрового ОУО видео. 


Первые карты на чипе Ан КАБЕОМ 256 
ожидаются летом 2000 года. Причем сам чип 
может работать на тактовых частотах вплоть 
до 400 Мгц. Любители разгона, вы меня хо- 
рошо слышите? Подводя итог, можно ска- 
зать, что АН поддержала свою репутацию 
компании, производящей быстрые и профес- 
сиональные видеокарты, и сделала один из 
самых мощных ЗО акселераторов на данный 
момент. 


Технические характеристики ВАОЕОМ 2 


— 256-разрядное графическое ядро из 
двух 128-разрядных блоков; частота ядра 200 МГц 
— 0.18 мкм технологический процесс, впоследствии ожидается 
переход на 0.15 и 0.13 мкм, 30 млн. транзисторов 
— Два конвейера рендеринга с тремя блоками текстурирова- 
ния на каждом 
— Частота работы шины памяти: до 200 Мгц; поддерживается 
РОК $ОКАМ и стандартная 5ОВ $РКАМ/5СКВАМ; объем видеопа- 
мяти от 8 Мб до 128 Мб 
— Технология Нурегй позволяет увеличить эффективность поло- 
сы пропускания видеопамяти более чем на 20% 
— Рхе!ЕИгое — 400 млн. пикселей в секунду 
— Техе! ЕИгоие: 1 Чехе! рег 1 Р/хе! 
400 млн. текселей в секунду 
2 1ехе| рег 1 Ре! 
800 млн. текселей в секунду 
З 1ехе| рег 1 Ре! 
1200 млн. текселей‘в секунду 
— Интегрированный ВАМВАС с рабочей ча- 
стотой 350 МГц; максимальное разрешение 
2048х1536@75Н2; поддержка цифровых мони- 
торов 
— Технология МАХХ позволяет устанавливать 
два чипа КАБЕОМ 256 на одной карте 
— АСРх2/х4 шина 
ЗО графика: 


— Аппаратный 


№. 


геометрический движок 
Спайзта Епдте реализует преобразование коорди- 
нат, установку источников света освещения, сйрртд, уенех $Кп- 
пд, кеутате имегроаноп (расчет промежуточных кадров анимо- 
ции между ключевыми), регзреспуе Чеуе, мапое зар 

— Поддержка до четырех °Ктита матриц, применяемых при ин- 
терполяции вершин полигонов 


Интересно, а кому-нибудь нужны все эти 
ускорители? 

В 2000 году появятся около 30 игр, каким- 
либо образом поддерживающие НУ Т&4 уско- 
рители и использующие все их возможности 


были. 


Раньше никакими ускорителями и не пах- 
ло, а игры все равно на порядок интереснее 


С другой стороны, главное в играх — все 
же не графика, а сам геймплей. Так что твой 


К Пиковая производительность аппаратного движка — 30 млн. 
текстурированных полигонов в секунду 

— Поддержка до 8 источников света для всей сцены 

— Риоту Вийег позволяет обсчитывать тени для каждого инди- 
видуального источника света 

— Поддерживается ОрепС! и ОХ7 — Тгапюгт & Найта, СиБе 
епугоптеп! таррта, ргоесНуе 1ехге5 и компрессия текстур 

— Аппаратная поддержка рельефного текстурирования; макси- 
мальный размер текстур до 2048*2048 @ 32 Би; настраиваемые 
режимы смешивания текстур 

— Поддерживаются такие методы наложения текстур, как 
СуЫс, Зррейса! и Виа|-Рагабо|о4 

— Поддержка реализации эффек- 
тов МоНоп В\г, Вер ое! 

— Поддержка ЗО текстур для со- 
здания объемных эффектов (напри- 
мер, тумана} 

ее Аппаратное сглаживание 
всей сцены (Ри|-5сепе Рага\ууаге ап#- 
ойа5п9] 

— 8-битный  стенсель 

16/24/32-битный 7-буфер 
— Работа в 16 и 32-битной глубине представле- 


буфер; 


ния цвета 

— Полностью поддерживается Этес! ЗО модель освещения 

Видео: 

— Аппаратное декодирование всех форматов НОТУ 

— Поддержка всех разрешений АТ$С 

— Позволяет смешивать по альфоа-каналу графику и видео (на- 
пример, для наложения субтитров] 

— Имеется возможность подключения НОТУ дисплеев 

— Технология Адар!уе де-имейаста позволяет проигрывать ви- 
део с высокой четкостью, без артефактов. 


мощный акселератор, может, и сделает про- 
исходящее на экране прекрасным и удиви- 
тельным, но сделать игру хотя бы на грамм 
интереснее ему не дано... 

Воти яо том же... 
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Сетевое ускорение 
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Быстрого доступа в Интернет не бывает! Это так же очевидно, как 
и то, что дважды два — четыре. Мы всегда стремимся к идеалу, нам хо- 
чется больше СР$, красивых и разных. Надо, чтобы одновременно и поч- 
та качалась, илюбимые демо-версии сливались, да чтобы еще ив Саке 
по сети можно было бы без тормозов играть. Хотеть не вредно. 

Но тема сегодняшней статьи обязывает. Сегодня я расскажу о не- 
которых способах, позволяющих получить неплохой «халявный» выиг- 
рыш при работе в Интернет. Сразу скажу — чудес не бывает, поэто- 
му выигрыш получается сравнительно небольшим, но ведь лучше хоть 
чуть-чуть быстрее, чем как всегда, не так ли Посему, вооружайтесь 
ручками, клавиатурами, мозгами и прочими пишущими средствами 
и... читайте дальше, что ли? 


Немного теори 

или «Как это ‘это работает?» 

Как известно, в Интернет мы только и делаем, что качаем инфор- 
мацию, сиречь набор байтов, битов и прочих крестиков-ноликов. Это 
первый вывод, который подлежит запоминанию. 

Теперь вспомним известное высказывание философа В. Пуха 
о странных свойствах меда. То самое, в котором он сначала есть, 
а затем его нет. Сделаем вывод: любая нужная вещь в нашем мире 
рано или поздно будет востребована, и по мере потребления количе- 
ство этой вещи будет стремиться к нулю. Это второй вывод. 

На основе двух выводов доказываем теорему о том, что информа- 
ция тоже рано или поздно будет востребована, а значит, ее количе- 
ство уменьшится. Иными словами, информацию можно сжать и засу- 
нуть в меньший объем. Вот. Гордись, мы только что доказали сущест- 
вование архиваторов. 


адзобистрауазное деление касзется: 
золько миетитута залмелмеочиььс 
вредстователей преондента. Но это, 
видроео, зазь начало 


Гозвтьяы, фото - ТЯ 


В моль часов 15 мая в Чечие | Работа. 


За все время су- 
ществования Сети 
человечество пыта- 
лось сделать ее бо- 
лее быстрой, удоб- 
ной и живой (напол- 
ненной мультиме- 
дийными вставка- 
ми, картинками, му- 
зыкой). И на этом 
поприще существо- 
вало два диамет- 
рально противопо- 
ложных направле- 
ния. Одни стреми- 
лись повысить про- 
пускную способность сетевых каналов, изобретали высокоскорост- 
ные модемы и устанавливали спутниковые каналы. Вторые — стара- 
лись всячески уменьшить объем передаваемой информации, изоб- 
ретая прогрессивные видеокодеки и умные архиваторы (в конце кон- 
цов, и те и другие столкнутся носом к носу и настанет у нас с тобой 
сетевой рай). 

К чему я все это? Да к тому, что модем тоже, в своем роде, явля- 
ется архиватором. При передаче он упаковывает данные, а при 
приеме приводит в исходный вид. Но делать он это умеет плохо, и, 
по большому счету, модемные алгоритмы паковки работают лишь 
на текстовых файлах. Этим и объясняется тот факт, что при просмо- 
тре текстовой странички твой браузер может показать и 5 килобайт 
в секунду, и даже все 10. Зато тот же \Ит2!р сжимает данные на по- 
рядок круче любого, пусть даже самого дорогого модема. 
За ЛРованный архив принимается на скорости соединения. Воттебе 
и первый способ ускорить работу в Сети: сделать так, чтобы инфор- 
мацию сжимал не модем, а кто-нибудь другой, у которого это лучше 
получается. 

Едем дальше. Перед тем как запросить страничку с какого-либо 
сайта, твой браузер должен этот сайт найти. Для этого он обращает- 
ся к ОМ$ серверу и «просит» его преобразовать адрес сайта из бук- 
венного формата в цифровой. Иногда ГМ$ сервер бывает занят, 
и браузеру приходится ждать до пяти секунд. Вот если бы сделать так, 
чтобы браузер хранил у себя в памяти кэш из цифровых адресов и не 
доставал по любому поводу ОМ$ сервер, тогда можно было бы выиг- 
рать еще 2-5 секунд на каждом новом сайте. 

Ну и, наконец, третий вариант — выборочное кэширование дан- 
ных. Нет, не спорю, все популярные браузеры умеют сохранять у се- 
бя в кэше скачанные картинки, но только делают они это через пень- 
колоду, при первой же возможности очищая содержимое кэша или же 
наоборот показывая на экране информацию двухнедельной давнос- 
ти, категорически отказываясь залезть на сайт, дабы выяснить, не по- 
явилось ли там чего нового. 

Так вот. Если решить все описанные выше проблемы, то можно по- 
лучить чуть ли не пятидесятипроцентный прирост в скорости работы 
с Сетью. Теперь спроси меня: «Как», и я с удовольствием отвечу на 
твой вопрос. 


2-МАГЕ: ЭТО ВАША ПОЧТА! 


® бесплатный почтовый ящик на доменах 
@ттай.ги, @14.ги, @до.ги, @оК.ги, @ги.ги 

® 3 Мб дискового пространства 

® удобный веб-интерфейс 

® автоответчик 

® доступ к удаленным РОРЗ ящикам 


ВИ р://мимм .;тай.ги 
е-та!(: 10 @;тай.ги 
тел. (095) 250 4629 


Дополнительные а ФЛ в почты 


- за в месяц! 


Специальное предложение 
для корпоративных 
клиентов: почтовые 
сервера для любых 
потребностей! 


Мы знаем о пс 
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> СУЗТОМИЕ чина: ус ми 10 09 00 8 
Уоь раде зб ие Наглених 10 08 Би 


| ЭСНЕОЦИЕ фомиювь +0 роде ве 
Зы умны: 


> СОМТАОЕ доъиоьф Бу веесфичу ме 
Туре 9 Мез 10 сасво апб К опез № 
рее 


> ЗААЕ здег Иа Фубе ого Ве 1 ИА 
пли» е06 рпьбаетоляу 


> САМ уу фолка бои ааа, 


РАООИСТ ЕХРААМАТЮМ 
тои ориг чи ее 
Зи по Тоов! 


. Медсдегаиои 3 0 15 логе пап в Бгочизег оссеесаих 

арргоаси очаге иургомио уси вичиге опнпе вхрепепсе_ уси укаги алк 

эмо апд тоге согиго омег уе усе соепридег дома. НеАссеегаког 

301 удиг апемиег ил БЫ 
рию ап зресйсаноге. 
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Ускорители 

Если задуматься, то понимаешь — большую часть времени в Сети 
ты проводишь, читая свои любимые странички. И твой браузер чест- 
но пытается выкачать, скажем, задний фон на 100 Кб (или картинки 
кнопок, которые с момента появления сайта не менялись), как будто 
и не подозревает, что все это лежит у него в кэше. Есть проблема — 
будет решение. Закон практически железный. Решением в данной 
конкретной ситуации служит хороший менеджер кэш-данных, такой 
как Ме! Ассаегойог (ВНр://Лууимитзвой. сот/ргодис5/пеассе!ега- 
юг/таех.ст). Пока ты разглядываешь картинку или читаешь новости, 
умная программка исследует сайт в поиске ссылок и начинает качать 
их содержимое, дабы когда ты кликнешь на кнопочку следующего 
раздела, программа могла похвастаться «А я уже все скачала!» и мо- 
ментально вывести на экран содержимое новой страницы. Ме! 
Ассеегоиог также умеет кэшировать ОМ$ адреса наиболее часто по- 
сещаемых сайтов. Зачем это надо? Ну, скажем, если ты помнишь, что 
датепамдаюг.сот — это 195.2.82.5, а иим/ апекдо#ги — ничто иное, 
как 195.46.160.45, то флагтебе в руки. Если же, каки все нормальные 
люди, используешь буквенные адреса, то знай: прежде чем послать 
запрос на сервер в Сети, твоя машина должна сначала его найти. 
Для преобразования буквенных адресов в цифровые используется 
О№5 сервер провайдера, и на опрос оного сервера может уходить от 
одной до трех минут. А так хитрая программка запомнит [Р адреса по- 
сещаемых серверов и выполнит преобразование самостоятельно 
в считанные доли секунды. 

Вообще, Ме!Ассеега!юг — не единственная подобная программа. 
Тебе достаточно зайти на сервер Тисо\мз, в раздел У/пдо\мз УМеь 
Ассе[егоюгз, и выбрать приглянувшуюся программу. Там же можно 
найти утилиты, выставляющие оптимальные значение МТЦ и размера 
пакетов протокола ТСР/Р. Иногда одно это кардинальным образом 
улучшает скорость и стабильность соединения. 


МезеНег 

До этого момента мы обсуждали ускорители, работающие исклю- 
чительно на машине пользователя. Другого пути настроить Сеть под 
свои нужды до недавнего времени не существовало (да и кто ж тебе 
даст копаться в настройках провайдерского сервера). Ключевые сло- 


ва — «до недавнего времени». Точнее сказать, до появления онлайно- 
вой спужбы Мезенег. А потом жизнь модемных пользователей стала 
светлее и приятнее. 

Так что же делает эта магическая контора? Предстовь себе гигант- 
скую сеть мощных серверов, подсоединенных к Интернет каналом 
с большой пропускной способностью. Сервера занимаются тем, что 
выкачивают из Сети информацию, склодируют у себя на винчестере 
и пакуют ее. Становясь пользователем Ме!зеНег, ты настраиваешь 
свой браузер и после этого он уже работает с Сетью не напрямую, 
а через прокси. Когда тебе надобно скачать страницу с сайта, брау- 
зер запрашивает сервер МезеНег, тот скачивает необходимую ин- 
формацию, запаковывает ее и пересылает тебе. В результате вместо, 
скажем, 100 килобайт твой модем выкачивает всего 60. А вместо 
200 — каких-то там 120. Чувствуешь разницу? 

Кроме того, как уже говорилось, вся информация, запрашиваемая 
из Сети, хранится на винчестерах этой онлайновой службы и при по- 
вторном запросе уже ниоткуда не берется, а сразу же напрямую пере- 
сылается тебе. То же самое обстоит с преобразованием адресов из 
буквенной формы в цифровую. При первом обращении к сайту опро- 
шивается ОМ$ сервер, затем информация сохраняется во временном 
кэше и каждый последующий пользователь получает ее вту же секунду. 

Наибольший выигрыш при работе с Ме!зеНег наблюдается с сай- 
тами, на которых преобладает текст. Ведь графика в Сети и так пожа- 
та всеми возможными и невозможными способами, как следствие — 
повторная архивация никаких плюсов не приносит. Зато на новост- 
ных сайтах, вроде газеты.ру и утра.ру, наблюдается чуть ли не двой- 
ной прирост производительности. 

На данный момент служба Мевенег работает в тестовом режиме 
и любой абсолютно безвозмездно может пользоваться ее услугами. 
Для этого достаточно сходить по адресу \У\/\2.певейег.сот, ответить на 
несколько вопросов и скачать маленький скрипт, производящий все не- 
обходимые настройки браузера. Алгоритм паковки совсем не нагружа- 
ет центральный процессор, и даже если у тебя старенький Репйит, все 
будет работать на «ура». Аналогов подобной службе не существует. 

Так. Теперь всего один вопрос... 

Чего ты ждешь? 


Хватит с вас на сегодня, дорогие читатели, постулатов мистера Пуха. 
Предлагаю напоследок помечтать. Вот примут скоро протокол |Рб, 
и Сеть станет работать на порядок быстрее. А все благодаря новому ол- 
горитму приоритетности пакетов. При передаче данных сервер будет 
смотреть, что это за пакетик ему всучили, и в зависимости от типа данных 
принимать соответствующее решение. Скажем, если в пакете кусочек е- 
тай сообщения, зна- 
чит, он может потер- 
в: к За 
ды роли не сыграют. 

А вот если в пакет 
упакована оцифро- 
ванная речь онлай- 
нового телефона, 
тогда срочно органи- 
зуем «зеленый свет» 
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на всем пути следо- 
вания информация. 
Так что ждем с нетер- 
пением. Правда, уже 
два года ждем-с... № 
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1. Полезные утилиты 


ЖаЯт Ехрапаег 
рир:/Лисомз.пте!ги/ез2/АЦЕХ5О.ЕХЕ 
Размер: 1.4 МЬ 

У тебя ведь есть архиватор, 
не так ли? То есть тебе совсем 
не надо объяснять, что этотакое 
и для чего его используют? Так 
вот, эта программка тоже архи- 
ватор. Телерь ты, вероятно, хо- 
чешь меня спросить, зачем тебе 
на машине две программы, де- 
лающие одно и то же? Так вот, 
готов спорить на что угодно, что 
твой пусть даже самый крутой 
и навороченный архиватор не сможет сделать того, что удастся этой 
маленькой утилите. Дело в том, что ее производитель А|а4 ат буз!етз 
издавна славится своим программным обеспечением для Макинто- 
шей. И Аоддт Ехрапег — не что иное, как самый популярный 
Мас’овский архиватор. И, естественно, он “понимает” такие форма- 
ты, как Вах, ВтНех, $ и т.п. Вдобавок обладает очень простым интер- 
фейсом: кинул на окошко программы файл, указал папку, в которую 
будешь распаковывать, — и все. Так что рекомендую поставить — ме- 
ста много не ест, но пригодиться может. 


А-осК 
исоууз.ппеёги/Шез4/А-оск.ехе 
Размер: 200 КЬ 
Программа для 
всех параноиков 
душой и телом 
Не хотите, чтобы 
вашу почту читали 
злые враги “Отчиз- 
ны” (пусть даже на- 
думанные и несу- 
ществующие}? Тог- 
да ставьте А-оск, 
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и все будет в порядке. Написал сообщение, нажал кнопочку — и вот 
уже твоя нетленка запакована одним из десятков известных способов 
кодирования. Получателю остается лишь указать пароль и снова на- 
жать на кнопочку. Правда, предварительно ему следует всучить саму 
программу, но это, наверное, не проблема. А по большому счету это, 
конечно, не РСР, но для обыкновенной переписки вполне подойдет. 
Тем более что РСР запрещен российским законодательством. Ты ведь 
не хочешь иметь проблемы со спецслужбами, нет? 


Веа! 2000 

Вир:/Лисомз.ппеёги/Иез/ЪБеатоск.7р 

Размер: 3.5 МЬ 

Всем начинающим ди-джеям, да и просто тем, кому хочется подол- 
бить по клавишам, да так, чтобы еще и музыка играла: программа од- 
нозначно для вас. Простая, красивая и прикольная. Представляет со- 
бой 20-канальный аппарат-микшер. Иными словами, такая ди-джей- 
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ская установка с 20 инстру- 
ментами. Включая тот или 
иной канал, можно послу- 
шать, как это все звучит, и да- 
же попытаться скомпоновать 
в цельную композицию. Пло- 
ды своих трудов можно запи- 
сать в отдельный УУАУ файл, 
стем чтобы потом показывать 
знакомым. Еще хорошо бы 
повесить на стенку фотку Гру- 
ва и, указывая на нее небрежным кивком головы, бормотать: “Мой уче- 
ник”. Недостаток — чрезмерные требования к вычислительным мощно- 
стям процессора. Да и 64 мегабайта памяти тоже не помешают 


СО Воппег 2000 
Внр:/Лисомиз.птеёги/Шез4/саг2К72.2р 
Размер: 4.7 МЬ 


Красота, мо- 
жет быть, и спо- 
сет мир, но меня 
в основном спа- 
сает музыка. Хо- 
рошая заводная 
попса, а еще 
лучше — мело- 
дичный, ритмич- 
ный металл, можно с готическим уклоном, либо же опереточный спи- 
дак. Поэтому совсем не удивительно, что у меня на винчестере огром- 
ная подборка музыки. Ав шкафу под столом стоит ящик с компокт- 
дисками, и неизвестно еще, чего там больше: то ли игрушек, то Аи !о- 
СР. Чтобы держать всю эту гигантскую подборку в порядке, необхо- 
дима мультимедийная база данных. Как раз таковой и является СР 
Коппег 2000. Помимо поддержки онлайновой СПОРОВ, позволяющей 
автоматически скачивать список песен на СО, программа также в со- 
стоянии проигрывать УУАУ, МРЗ и МО! файлы, равно как и компили- 
ровать для них базу данных. Очень, знаешь ли, удобно, когда вместо 
того, чтобы лазить по винту в поисках какого-либо файла, тебе доста- 
точно заглянуть в отдельный список с возможностью поиска по име- 
нам и, кликнув на файле, сразу же его проиграть. Так ведь и это еще 
не все — программа позволяет копировать СО и преобразовывать 
музыку в МР3З. 


Е-1соп5 98 

Внр:./Лосомз.ппе!ги/Шез4/е!98.р 

Размер: 2.4 МЬ 

Программа, позволяющая за- 
менить любую (абсолютно!) икон- 
ку в операционной системе 
УМпдомз 95-98. Тебе хочется, 
чтобы твои диски отличались не 
только по системным меткам, 
но и по виду в Ехрогег@ Нет про- 
блем: рисуешь картинку, конвер- 
тируешь ее в {со формат и нажи- 
маешь соответствующую кнопку 
в программе. То же самое можно 
проделать даже с системными 
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иконками в панели управления, не говоря уже об иконках на рабочем 
столе. Причем программа работает на удивление корректно и не пор- 
тит системные фойлы. Так что если хочется побаловаться и прилепить 
вместо мусорной корзины помойный бак, сфотографированный в пья- 
ном состоянии, флаг тебе в руки и программу в... сам знаешь куда 


Юерютата 

Внр:/Лисомз.теги/Йез4/Керю.ехе 

Размер: 352 КЬ 

Чрезвычайно полезная утилита. Давно я таких не видел. Вот пред- 
ставь: запускаешь ты какую-либо программу и видишь в ней много 
текста. Полезного текста. Но списывать его с экрана тебе, вероятно, 
не захочется — ручки устанут. Можно, конечно, запустить какую-ни- 
будь снималку картинок с экрана, после загрузить полученное изоб- 
ражение в РАоозПор, обработать его фильтрами, оставить текст на 
белом фоне, а потом скормить все это Ете Кеадег — авось хоть что- 
то распознает. А можно просто поставить эту программку. Она пере- 
хвотывает любые текстовые 
фрагменты, находящиеся на эк- 
ране, и засовывает их в буфер 
обмена, даже если сама про- 
грамма такой опции не предус- 
матривает. Это позволяет тебе 
скапитурить буковки, например, 
с текстовой заставки или из 
ОО5$’овского окна. Нравится? 
То-то же... 


Моаршд Ршдт 

уму. сазНех.сот/тоар/иа/р/ист. Вт! 

Размер: 150 КЬ 

В Сети большинство программ измеряется не только в байтах 
и килобайтах, но и во времени их загрузки. Так, например, файлы 
в формате МР3 хоть и позволяют хранить музыку высокого качества, 
но выкачать из Сети мегабайт-другой ради одной только песенки мо- 
жет не каждый. Поэтому любители вешать музыку на свою домаш- 
нюю страничку используют в этих целях исключительно п!!. 
Или то4 — тоже, кстати, весьма компактный формат. Только, в отли- 
чие от МО, обладает куда более широкими возможностями воспро- 
изведения различных музыкальных инструментов (туда можно даже 
оцифрованный голос запихать). Для проигрывания МОБ файлов пря- 
мо втеле НТМЕ-страницы необходимо поставить специальный плагин 
для браузера. Токовой на данный момент существует всего один — 
МоаР\д. Вот его-то я предлагаю тебе скачать по вышеуказанной 
ссылке. МодР№д обладает весьма неплохими возможностями по ча- 
сти воспроизведения цифровой музыки. На страничке автора также 
можно скачать МоаР\уд Р|ауег, который вообще считается одним из 
лучших в своем классе. ;. 


Ме Сарюг 

ууу’ пекарюг.сот 

Размер: 1.1 МЬ 

Программа-надстройка для броузеров |п1егпе! Ехр|огег. Многим 
пользователям не нровится привычка |Е открывать сразу по двадцать 
окон — для каждого отдельного сайта. В результате, если ты любишь 
читать несколько страниц одновременно, 1азКБаг оказывается за- 
хламленным как черт знает что. Вот именно на таких пользователей 
и рассчитана эта программка. После установки она интегрирует се- 
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бя в (Е и отображает каждое новое окошко в виде отдельной заклад- 
ки в нижней части основного, одного-единственного окна. Теперь уже 
не надо щелкать по 1азКБаг в поисках нужного окошка — все они но- 
ходятся под рукой, вынесенные на отдельную панель. Что ж, если 
Мусгозой не в состоянии исправить недочеты своих продуктов, за нее 
это сделают другие. 


Зтаг Сотто!: Тите УМагр 
Бир:/ Димии аг-сотто[сот/Итемагр/ 
Размер: 8 МЬ 


Была в свое время такая 
игрушка — Эфаг Сотто! 2, 
Многим после одного упоми- 
нания названия ничего объяс- 
нять не надо — их лица уже 
расплываются в счастливой 
улыбке. Остальным же пояс- 
ню: по жанру это помесь кос- 
мического симулятора с дина- 
мичной аркадой, глобальной 
стратегий и еще черт знает 
чем. Гремучая смесь, способная на долгие часы приковать к экрану 
монитора. Игра из разряда тех, о которых слагаются легенды, с кото- 
рыми сравнивают новинки и не очень. Игра с большой буквы. 

Ну вот, я уже сижу и улыбаюсь вместо того, чтобы объяснять, за- 
чем, собственно, я вспомнил про З1аг Соп!о|. Дело в том, что группа 
талантливых энтузиастов решила вдохнуть в старую игрушку новую 
жизнь. Ребята перерисовали графику, ремикшировали музыку и пере- 
писали движок, чтобы он работал под У/тдо\$ 95. И получился все 
тот же старый добрый $С2, только чуть-чуть красивее. Но качество 
графики уже не играет никакой роли, достаточно пять минут посидеть 
за игрой — и становится ясно: в это можно играть даже в текстовом 
режиме. Обязательно скачай и посмотри, даже если ты понятия не 
имеешь, что такое $С. Обещаю, ты полюбишь эту игру. 


НоНте СНеп! 

уму. ВоНте.сот 

Размер: 1.65 МЬ 

Где следует искать инте- 
ресные файлы и программы? 
Ну, например, на поисковых 
серверах в Сети либо же 
в больших ЕТР-архивах вроде 
СО-КОМ. А еще можно поис- 
кать в сети пользователей 
Но!-те. Что это за сеть та- 
кая? Представь себе ВВ$’ку, 
эдакий большой файловый 
архив, дозвонившись до ко- 
торого пользователи могут не просто скачать себе софт, но еще и по- 
общаться, почитать новости, написать что-нибудь на доску объявле- 
ний (все это вполне реально, если ВВ$'ка многоканальная). А теперь 
представь то же самое, но только в Интернет. Тот же самый файловый 
архив и чат, те же новости и доска объявлений. А для доступа необхо- 
димо скачать и поставить программу-клиент. Это, кстати, она и есть. 
Затем соединяешься с основным сервером Но!-те, читаешь новости 
и оттуда по специальным ссылкам идешь на другие сервера. В этой се- 
ти есть все: и музыка, и видео, и, естественно, игрушки. 
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1. Интересное в Сети 


ВНр://датергодаттег.сот 


СатеРгодгаттег.Сот 


Пожалуй, это ссылка бу- 
дет интересна даже тем, 
кто никогда и не собирался 
программировать игры. 
Здесь есть несколько инте- 
ресных статей, описываю- 
щих некоторые аспекты 
программирования. На- 
пример, можно прочесть 
достаточно неплохой мате- 
риал, посвященный выбору 
платформы для будущей игры. Есть также описание программиро- 
вания трехмерного движка и алгоритмы генерации ландшафтов. 
Все тексты, естественно, на английском, но если ты собираешься 
программировать, то язык Шекспира все равно придется учить. 


ВНр://мии.Чето5зсепе.огд/ 

Один из известнейших 
сайтов, посвященных демос- 
цене. Здесь можно не только 
прочитать свежие новости 
и скачать демоверсии изве- 
стных кодерских групп, по- 
слушать цифровую музыку 
и посмотреть картинки ху- 
дожников; здесь есть масса 
интересных статей об исто- 
рии самой демосцены, о ве- 
личайших группах и о том, как они создавали свои творения. Богатая 
коллекция ссылок на другие сайты и набор инструментов для создо- 
ния своих собственных демок дополняют общую картину. Один из мо- 
их любимейших сайтов. Рекомендую сходить туда и посмотреть золо- 
того призера 2000 года, полнометражную демку Зеер!езз. Только по- 
том челюсть с пола подобрать не забудь. 


йНр://Пео.ава.ги/ 

Сайт Леонида Каганова. 
В чем-то писателя. В чем-то 
приколиста. В чем-то извест- 
ного человека. Но несомнен- 
но — человека умного и весе- 
лого. Здесь ты найдешь под- 
борку его юморных расскази- 
ков, публиковавшихся во мно- 
гих изданиях, коллекцию при- 
кольных программ и даже тек- 
сты песен, которые Леонид 
в свое время писал для ОСП-Студии (и не только для них). На сайте 
можно провести весь день — настолько трудно остановиться: так 
и хочется заглянуть в каждый уголок, прочитать все рассказы до еди- 
ного и узнать, что же такое проект “Интернет-Литературоа”. Так что 
выбирай выходной день, экипируйся парой бутылок пива и отправ- 
ляйся расслабляться. 
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ПРинтануть 
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Рубрика Аиния отеыва 
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На первый взгляд, это достоточно обычный обзорный игровой 
сайт, на котором собрана маленькая подборка этих самых обзоров. 
Но это только на первый взгляд. Хотя, знаешь, на второй тоже. И на 
третий. И на... В общем, рассказываю по порядку. 

Собрались как-то ЕР 
журналисты офлайно- 
вые делать сайт онлай- 
новый. Решили, естест- 
венно, под выпивку. По- 
ка не протрезвели, на- 
писали несколько ста- 
тей. Выложили. Потом 
им это надоело, а так 
как все они были из пле- 
мени “Настоящих Ин- 
дейцев, сидящих на Из- 
мене”, то все это их настолько напрягло и застремало, что... 

В общем, умер сайт, так и не родившись. Зато там можно найти 
несколько знакомых имен из “Навигатора” и “Мании”. Так что, если 
будет куча свободного времени, сходи. 
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Запаан 
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МАСНМЕ-ВООМ 

А знаешь ли ты, друг мой, сколько различных платформ вышло за 
всю историю развития компьютерной индустрии? Слышал ли ты 
о компьютере Ат!да? Знаешь литы, что у одного лишь бресгит’а бы- 
ло около десятка клонов? Если тебе это интересно, то добро пожало- 
вать в музей компьютерной техники. Здесь ты найдешь краткую исто- 
рию и описание всех компьютеров, когда-либо производимых в мире, 
Причем это не просто сухие факты, но и куча картинок, смешные ис- 
тории и даже ссылки на соответствующие эмуляторы и другие сайты, 
посвященные той или иной платформе. Почитаешь — будешь потом 
знакомым рассказывать, прослывешь настоящим профессионалом. 
А это всегда приятно. 


ВНр://мии.апоттитег.сот/ 

Зачастую необходимо за- 
мести следы своего пребыво- 
ния в Сети. Ведь подавляю- 
щее большинство сайтов за- 
писывают твой {р при запро- 
се на страницу, и потом сис- 
темному администратору ни- 
чего не стоит поднять логи 
и посмотреть, кто это к нему 
тут ходил. С другой стороны, 
в Сети масса сайтов, кото- 
рые не пускают тебя с того или иного адреса. Анонимайзер маскиру- 
ет твой {р адрес и во многих ситуациях исключительно полезен, № 
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Дмитрий Горячев 
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Объясните хоть кто-ни- 
будь: что такое игровой 
движок? 


Тебе как, покороче или по- 
проще? Если первое, то игро- 
вой движок — это совокупность 
олгоритмов вывода графики, 
просчета физики игровой все- 
ленной (скорость движения 
монстров, объектов, угол заноса на по- 
воротах и т. п.) и реакции всего этого на 
ввод игрока. То бишь все, кроме сюжета, 
интеллекта монстров и, естественно, са- 
мой графики (костюмчиков персонажей, 
моделей, текстур и пр.). 

Если попроще, то игровой движок 
(епдте) — это такой цикл, выполняемый 
компьютером при работе игры. Объясню 
на примере. 

1. Сначала компьютер смотрит, где 
ты, а где монстры. 

2. Потом компьютер думает за мон- 
стров. И они идут к таким-то точкам... 
в пространстве. 

3. Затем компьютер ждет действий 
игрока. То бишь опрашивает движение 
мышки и нажатия на клавиши и, опираясь 
на полученную информацию, выполняет 
манипуляции с моделью героя. 

4. Потом проходит блицтурниром по 
шахматам с участием выпущенных игро- 
ком и монстрами снарядами. Они пере- 
двигаются туда, куда надо, и смотрят, 
не напоролись ли они на кого следует. 
На монстра, например, или на того же 
игрока. 

5. Затем в буфере видеокарты фор- 
мируется кадр и выводится на экран, 

6. Смотри пункт первый 

(Схема весьма приблизительная, зато 
понятная. В зависимости от сложности 
движка увеличивается количество пунк- 
тов и возрастают требования к произво- 
дительности системы, ты же, в свою оче- 
редь, получаешь более детальную гро- 
фику и умных монстров. 
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Что такое !Р-адреси для 


чего его надо прятать? 


Считай, что 1Р-адрес — это 
точный адрес твоего компьюте- 
ра в сети. По нему тебя всегда 
сможет найти другой пользова- 
тель сети, на него же тебе шлют 
запрашиваемую информацию \\М\У/\М 
и ЯР сервера. При желании по {Р-адресу 
пользователя можно выяснить не только 
приблизительное географическое место- 
положение, но и его провайдера. [Р-адре- 
са бывают двух видов: статические и дина- 
мические. Статическими адресами обла- 
дают все машины, постоянно подключен- 
ные к сети (через толстый-толстый кабель) 
Динамический, как правило, выдается 
пользователям, работающим через моде- 
мы. У провайдера есть целая куча таких 
адресов, так, чтобы на всех хватило 
При желании статический |Р может купить 
и “модемщик”. Это необходимо в том слу- 
чае, когда человек, к примеру, держит на 
своей машине ЕТР сервер для друзей и хо- 
чет, чтобы адрес всегда был один и тот же 

Многие считают, что |Р сродни имени, 
данному при крещении, и лучше его от 
других людей прятать, дабы пакостей вся- 
ких не натворили. Каких именно? Читай 
следующий вопрос 


Что посоветуешь? 


Собраться всем вместе и хо- 


рошенько подумать: а нужен ли 
вам этот Бетого!5 патай$? По- 
мнится, тянули мы как-то со зна- 
комым сетку — спустили по венти- 
ляционной шахте коаксиальный кабель 
с четырнодцатого этожа на четвертый 
Промучились два дня, так ведь потом на де- 
сятом этаже пожар случился, и сетке самым 
натуральным образом пришел кирдык. 
Впрочем, я отвлекся. Если вас (человек) 
всего двое, то идеальным вариантом будет 
комбинация из двух сетевых карт (естествен- 
но, РС|, естественно, 100 мегабит) и куска 
ЦЛР кабеля (витая пара} необходимой длины 
(точно не знаю, какова максимальная длина 
ОТР кабеля, но по собственному опыту 
знаю — 60 метровый кабель работает на 
“ура!”). Если кабель покупаешь вместе 


Надобно организовать домашнюю сеть на несколько человек. 


У меня компьютер па- 
дает, когда в Интернете си- 
жу. На машине М/т4дом$ 
95. Знакомый сказал, что 


“нюкают”, но не сказал, 


как это, куда, а главное — 
зачем. 


А это ты у Билли Гейтса 
спроси. В операционной систе- 
ме У/тдо\$ 95 есть масса глю- 
ков в работе протокола 
ТСРЛР. Самый известный из 
них называется Оу о! Вап@ 
РасКе!5. Заключается он в том, что если 
машине, на которой стоят 95 “Окна”, по- 
слать на определенный порт серию паке- 
тов (с информацией, а не полиэтилено- 
вых), в заголовке которых будет содер- 
жаться определенная информация, 
то машина падает лапками кверху и от- 
казывается работать. Самая известная 
программа, позволявшая посылать ОВ 
пакеты, называлась \У\/тпиКе, отсюда 
и термин — нюкать. Во второй редакции 
УУтао\мз 95 (052) Оу! оРВапд глюк уст 
ранили, ав 98-й версии вообще запрети- 
ли доступ по ТСРЛР извне. Так что для ус- 
транения зависаний рекомендую обно- 
вить ОС. Или скачать программу 
МокеМаББег, которая будет отслеживать 


всякие “странные” пакеты и не пускать их 
куда не следует. 


с разъемами, то там же тебе их насадят 
и обожмут. Только обязательно скажи, что 
тебе нужна “перекрутка“”. Для того чтобы ИТР 
кабель работал без сетевого концентратора 
(каба), необходимо поменять местами кон- 
такты проводов. Без такой “перекрутки” две 
машины в сети друг друга видеть не будут. 

Если желающих “объединиться” больше 
двух — настоятельно рекомендую купить 
хаб. Пусть даже самый дешевый (10 мега- 
бит, 4 порта фирмы МоМате вполне сой- 
дет), зато впоследствии можно будет без 
особых затрат перейти на 100-мегабитную 
сеть и подключить к ней всех желающих, 
по мере их появления. Опять же, если наду- 
маете тянуть выделенную линию от провай- 
дера, то можно найти такой вариант, что- 
бы только кабель в хаб воткнул — и вот уже 
у всех Интернетом повеяло. 


Нужен ли мне ТВ-выход 
на основной видеокарте? 
И вообще: он кому-нибудь 
нужен или это такая хит- 
рая заморочка, которая 
стоит денег, и все? 


В общем-то совсем не ну- 
жен, но если очень хочется 
Бери ручку и пиши памятку об 
использовании ТВ-выхода 

1. Во-первых, можно смот- 
реть всевозможные видео-СВ фильмы на 
своем большом телевизоре. Приглашать 
лопоухих знакомых не от мира компью- 
терного и крутить им ушки, говоря-де, что 
у тебя теперь домашний цифровой кино- 
театр. 

2. Можно в Оцоке на телевизоре иг- 
рать Если еще и колонки мощные, то во- 
обще полный улет. Только вот провод-уд- 
линитель для мышки найти весьма непро- 
сто. Хотя если ты тракторист, то тебя это 
не остановит 

Напоследок напомню: ТВ-выход не 
умеет работоть с высокими разрешения- 
ми (монитор — он все-таки покруче бу- 
дет). 800*600 — это тот максимум, на ко- 
торый можно рассчитывать. С другой 
стороны, ежели монитор — 14 дюймов, 
то ТВ-выход будет как нельзя кстати. 


Хочу БнесРС! И, кстати, 


что это такое? 


Пра-а-ально! Наш человек 
Сначала говорит “Дой!, а по- 
том-уже думает, нужно ли ему 
это. ВиеаРС — система комму- 
никаций, позволяющая компью- 
теру получать информацию со спутника 
Покупаешь тарелку и получаешь выде- 
ленный двухмегабитный входящий канал. 
От тебя же информация передается по 
стандартному 33.6 модему. Так как боль- 
шинство среднестатистических пользова- 
телей Сети (и ты тоже) по большей части 
увлекаются именно скачиванием, то мо- 
дем со своей задачей справляется за здо- 
рово живешь. А двухмегабитная выделен- 
ка — это... это просто “Ва-а-а-а-а-У!!”. 
Правда, дорого. Аренда канала — около 
200-500 долларов в месяц, плюс оплата 
трафика. Так что если предложат на халя- 
ву, главное — вовремя сказать “Дай!”. 


ОоОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


я 


Что нужно для просмотра РУО фильмов на компьютере? 


Собственно, сам компьютер 
нужен, фильм тоже не помешает. 
Г А вообще-то уже давно сущест- 
вуют программные ВУО плееры 
(вроде СуБейтк Ро\уег РУО), ко- 
торым больше ничего не надо. Все зависит 
ЛИШЬ ОТ МОЩНОСТИ центрального процессо- 
ра твоей машины и возможностей видео- 
карты по части декодирования НОТУ фор- 
матов. Сразу скажу, что Реп!ит’ом перво- 
го поколения и простенькой 4-мегабайтной 
видеоплатой здесь явно не обойтись. Ведь 
что, по сути дела, представляет собой 
МРЕС? видео, записанное на ОУ диске? 
Поток видеоинформации или, попросту го- 
воря, 25 картинок в секунду с разрешени- 
ем 768*576*16 миллионов цветов (для РАЁ 
дисков) Простым перемножением этих чи- 
сел получаем: 768*576*3*25 = 33177600 
Кб в секунду/ 1024 — 32 Мб/с. 


Знакомый рассказывал, 
что раньше были такие чудо 
процессоры, которые гна- 


лись чуть ли не в два раза. А 
сейчас они есть? 


Да, были камни в наше время, 
нетто что нынешнее племя... Быва- 
ло; купишь Сеегоп 300А, поста- 
вишь на шине 100 МГц и за те же 
деньги получаешь производитель- 
ность на уровне Р|-400. Но этот процессор 
был приятным исключением, все остальные 
модели Сеегоп (333, 366, 400 ит. п.) рабо- 
тали лишь на 75 МГц, или же — если очень 
повезет - на 83 МГц. Тем не менее, могу 
с уверенностью сказать: любой Саегоп 
поддается разгону, и в состояние работать 
с частотой системной шины 75 Мгц, 

С появлением Се[егоп | положение ве- 
щей ни коим образом не изменился: штат- 
ная частота новой модели осталась преж- 
ней — 66 Мгц. То есть все те же 75 в общем 
случае, и 83 если повезет. Замечу, что яеще 
ничего не сказал о специальных возможнос- 
тях некоторых материнских плат (например 
изменение частоты шины с шагом в 1 МГц), 
ориентированных исключительно на люби- 
телей погонять процессор. Такие платы сей- 
час выпускают все кому не лень, но особо 
хочется отметить продукцию АВП и Азизек. 


Такой вот объем информации каждую 
секунду должна пропускать через себя ви- 
деокарта. А ведь МРЕС2 поток необходи- 
мо еще и декодировать. Да и о звуке непло- 
хо бы позаботиться: как-никак, 5 каналов + 
речь (ФоЪБу 5.1). К счастью, все видеокар- 
ты, выпущенные за последние два года, 
в той или иной степени поддерживают де- 
кодирование и масштабирование ПУР ви- 
део. Если у тебя стоит хотя Кма ТМТ / ТМТ2, 
ТО ДЛЯ просмотра фильмов с приемлемым 
качеством вполне хватит Сеегоп 300+. 
А если еще и звуковая карта приличная 
(Цуе! или Уоцех2) и какой-нибудь заваля- 
щий пятиколоночный комплекс имеется, 
то вот тебе и “домашний кинотеатр” 

В крайнем случае, можно выложить 70 
долларов за нормальный аппаратный 
МРЕС2 декодер Но!умоод Мадгс и смот- 
реть фильмы'на телевизоре 


Где-то слышал, что ско- 
рость и стабильность со- 
единения с сетью зависит 


от типа моей АТС. А какая 
АТС лучшая? 


В МПС на данный момент 
встречаются три типа телефон- 
ных станций: шоговые (релей- 
ные), автоматические и элек- 
тронные. Самый плохой вари- 
ант — это шаговые АТС’ки: на них 21600 
тихой темной ночью покажутся сущим ра- 
ем. С автоматическими АТС дела обсто- 
ят получше: на них бывает и 28800, 
и 33600. Все зависит исключительно от 
везения. Кстати, если телефонный кабель 
от щитка в подъезде до розетки заменить 
на нормальную витую пару, то стабиль- 
ность соединения возрастет 

Ну и, наконец, электронные АТС — 
мечта любого Ф!юа|-ор пользователя. 
Здесь без проблем можно работать 
с протоколами Х2, К5б Нех и \.90. Уже 
и не говорю о возможности за отдельную 
(весьма скромную) плату включить тоно- 
вый набор. А с ним дозвонка в Интернет 
будет занимать считанные секунды 

Карту АТС с пояснениями можно най- 
тив Интернет. Воспользуйся любым рос- 
сийским поисковиком. 
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Вскрытие “динамического” сейвинга 


Заезжий дровосек 
агоуозек@оготата.ги 


Привет! Ты, наверняка, уже слышол о ко- 
ких-то там “крутых”, “невскрываемых”, “сильно, 
умных” “динамических” системах сохранения 
файлов в’играх. Может быть, ты даже пробо- 
вал подправить что-нибудь в НомМмМ Ш 
Эпадо\у о Рес (Герои Меча и Магии 3: Ды- 
хание Смерти} Не вышло? Искал в Интерне- 
те? безуспешно? Все твои знакомые “хакеры” 
утверждают, что эта’игра не поддается взло- 
му, и предлагают тебе использовать. стон- 
дартные читы. Теперь готовься. С журналом 
“Игромания” в’руках и толикой соображения 
в голове все эти страшилки тебе нипочем! 

Сначала тебе следует привести заме 
к удобоваримому виду. Для этого потребует- 
ся, обыкновенный У/ р версии не’старше 
6.0. Открываешь Уи р, выбираешь опцию 
РИе/Ореп АгеН\е, указываешь свой файл 
с сохраненной игрой и затем выбираешь 
ЕхнасЕ. Все’ — основная фаза закончена. Те- 
перь с этим файлом можно робототь, не 6о- 
ясь сломать‘себе мозги: Дольше все опера- 
ции производятся с помощью’ любого шест- 
нодцатеричного редактора. Нелишне под 
рукой иметь калькулятор, умеющий. робо- 
тать в шестнадцатеричном и двоичном фор- 
матох; в Виндах, как известно, он есть. 


Герои 
Поскольку структура сохраненного фай- 
ла действительно динамическая, то место, 


где лежит информация о герое, придется по- 
искать. Проще‘ всего’ это сделать по имени 
героя, Здесь необходимо сделать маленькое 
пояснение: если ты имеешь дело с обыкно- 
венными сценариями, то никаких проблем 
не возникнет — имя встретится только один 
раз. А вотесли ты пытаешься взломать ‘кам- 
панию, то выбирать нужно место, где это 
имя встречается последний раз. Дальше мы 
будем отталкиваться от одреса первой бук- 
вы имени, а все остальные адреса будем но- 
ходить смещением. 


Атрибуты и умения 

Первое и, ложалуй, главное; по смеще: 
нию 145 лежат основные атрибуты -—- АНаск, 
Реепзе; Ромег и Кпо\медде соответствен< 
но. На каждый из атрибутов отведен один 
байт 

Опыт (ехремелсе) героя находится в че- 
тырех байтох по смещению’ ВЕРЕРЕЕТЕ (то 
есть за 82 байта до имени). Отметим, что 
< опытом не спедует “перебирать”. Если по- 
жадничать, запросто можно получить отри- 
цательный опыт. 

Теперь разберемся с умениями. Начиная 

со смещения ВО, 56 байт отведены именно 
под них. Первые 28 байт показывают уро- 
вень умений в следующем порядке: 
Ра Япата, Агсрегу, 1098$, ЭсооНпа, 
Пурютасу, Мамааноп, [еаЧегз р, У/5дот, 
Музвазт, [шск, ВаШ5Нсз, Раде Еуе, 
Месготапсу, Езкиез, Рге Мао, Аг Ма, 
Уусиег Масс, ЕайН' Маас, эсноюг, ТасНс5, 
Ап егу; (еаиуид, °ОНепзе, ^Аптогег, 
ниеШаепсе, Зогсегу, Кез юпсе, Риз! Аю: 
Зночения в этих байтах таковы: 00 — умение 
отсутствует, 01 — умение на ‘уровне Баз, 
02 — уровень Адуспсед’ и, наконец 03 — 
уровень Ехрей. Сле- 
дующие 28 байт (но- 
чиная, как нетрудно 
догодоться, с 129) 
снова соответствуют 
скиллам в том же по- 
рядке, но на этот раз 
значение в байте 
обозначает порядко- 
вый номер умения 
у героя (от 01 до 08), 
Кроме того, есть еще 
один байт, в котором 
хранится общее чис- 
ло умений. Он нахо- 
дится перед именем 
героя по смещению 
ВРЕРРЕР82 или (если 
так понятнее) за 142 
(Ресйта! байта до 
имени. 


Пример 

Итак, предположим, что твоему герою 
жизненно необходимо. умение, Адуапсеа 
Миздот, при этом он уже’ обладает двумя 
другими скиллами; ав файле его имя начия 
нается с адреса, 584008. Тогда “обучение” 
будет состоять из трех этапов. 

1. Сначала’ вычиспим” байт, хранящий 
общее число умений: ВВАО08 + НРЕРЕЕРВ2 = 
548 СВА. В этот байт нужно вместо 02° впи- 
сать 03, поскольку теперь герой будет знать 
три умения вместо двух. 

2. Теперь нойдем байт с уровнем скилла 
Уз дот: 584008 + ВО +57 = ВВ4О1С: Здесь 
прописываем 02, что соответствует уровню 
'Адуапсед. 

3. Осталось найти, байт с порядковым 
номером: 684008 + Н29 + [7 = 184038. Ток 
кок это умение третье по порядку, то ставим 
здесь 03. 

Готово! Теперь твой герой может учить 
магию с | по’ 4’уровень. 


® Внимательно рассмотри этот скрин. 
Подобных результатов можно достичь 
за каких-то полчаса, 


Зе 


РАстия 

Начиная со смещения №49, лежат закли- 
нания, известные герою. Подобно умениям, 
они тоже дублируются — два блока по 69 
бойт. Чтобы герой выучил заклинание; нуж- 
но проставить 01 дважды. Чтобы не зани- 
мать место в’журнале, перечислять все” 69 
заклинаний мы нё будем; ты без труда под- 
берешь заклинания сам, а то и просто про- 
ставляй во все 138 байт 01 — и герой выучит 
все заклинания разом. Единственное, о чем 
стоит сказать, это уникальное заклинание 
Тнап'$ Помпа Вой, которое’ нельзя полу- 
чить без артефокто; еспи вписать 01 в два 
байта по смещениям №82 и НС7, твой герой 
сможет использовать это заклинание всегда. 

Текущие зре! роз находятся по смеще- 
нию ВРРРЕРЕВ6. 


Артефакты 

Все богатство героя лежат, начиная 
с ВО5. Это смещение соответствует голове: 
Правда, чтобы не мучиться с изменениями 
атрибутов или других параметров героя, мы 
рекомендуем “создавать” или переделывать 
‘артефакты "в рюкзаке” — ток намного про- 
ще. “Рюжзак” начинается со смешения 
8160. На каждый предмет отведено восемь 
бойт, Если предмета нет; то все прописан- 
ные в них значения равны ЕР. Если предмет 
есть; то первый байт определяет предмет, 
затем идут три 00, затем четыре РЕ. 


Войска 

56 байт непосредственно перед именем 
героя содержат полную информацию с его 
ормии, В первых 28 байтах записано, что 
именно за отряд, в последних 28 — количест- 
во бойцов в отряде. Разберемся подробнее, 
как хранится тип войска: если войска нет, 
то все четыре соответствующих байта равны 
ЕЕ (в грофе “количество” при этом, естествен- 
но, стоит четыре 00), если же отряд есть, 
то первый байт ненулевой, остальные три — 
нули, Какое именно значение записывать 
в лервый байт, ты можешь вычислить сом. Ти- 
пы войск пронумерованы подряд ло принци- 
пу: войско 1 уровня, урагаае войска 1 ‘уров- 
ня, войско 2 уровня, ирдгаде войска 2 уров- 
ня ит. д. Сначала идут (начиная с.00 — рже- 
тат и заканчивая ОР — Агспопае!) 14 войск 
СазНе, затем (с 0Е по 1В) Ватрай и дольше 
То\мег, И\егпо,  Месгорой, ГБипдеоп, 
Знопаво!а, Гопгезз, НетепюГи нейтральные 
создания. Все глодко до города элемента- 


лей. — тут яорвядок изменен. 
70 — Аи Еетепюй, 71 — Еаар 
Еетегиа!, 72 — Рге Еетето, 
73 — У/оег Еетета!, дальше 
идут два нейтральных големо; 
74 — Сов, 75 — Оютопа, зо- 
тем снова “местные” войска 
76 — Рез, 77 — Зри, 78 — 
Русс Еететеа!, 79. — Ма, 
78 — ке, 70 — Мадто, 7Е — 
юг, 81 — Епегоу, 82 — 
Риебиа, 83 — Рноепх; Внима- 
ние; не меняй ничего в пропу- 
щеяных мной номерах. Это, 
скорее всего, приведет к крз- 
шу программы или зависонию. 


*** 


Это ноибопее важные моменты, относя- 
щиеся к хранению информации о героях. Ес- 
ли ты разобрался, кок обращаться с тем, 
что описано выше, остальное (например, 
произнесенные ‘заклинания, мораль, удачо} 
не будет представлять особых сложностей 
Кстати говоря, по смещению НЕЕРЕРЕТА, но- 
ходится текущее состояние ходов героя. Ес- 
ли герой не смог дойти зв текущий ход до 
нужного места, подправь эти четыре байта. 


Ресурсы 


Расположение ресурсов кочует по файлу, 
но найти его тоже можно. Под кожлый ресурс 
отведено двойное машинное слово (для тех, 
кто не. знает: байты в Оу/ог’ под М$ 905 
располагаются в следующем порядке: 2, }, 4, 
3), в порядок ресурсов точно такой же, как 
ив ире (см. нижнюю. строчку на экране). 
То есть нужно просто запомнить, чего 
и сколько у тебя есть, перевести все это в ше- 
стнадцатеричный формат О\/ог4 и запустить 
поиск. Вероятность того, что у кого-то из про- 
тивников попадется такоя же комбинация, 
очень невелика. Поясним на примере. Допус- 
тим, что у тебя есть 30 \оо4, 5 тегсоту, 18 
оге, 10 зифиг, 2 сгуза!, 16 детзи 13262 до|4. 
Переводим десятеричную строку 30 5 18 10 
216 13262 в шестнодцотеричный О\м/ога 
(здесь будь внимателен|), получается 1Е 
00 00 00 05 00 00 001200 0000 ОА 00 00 
00`02 00 00 00 10 00 00 00 СЕ 33 00 00. 
Именно такую строку и нужно искоть в файле. 
А теперь можешь добовить себе любое нуж- 
ное количество ресурсов, например, 10 з\№г 
изменим на 20: вместо 0А.00 00 00 (что соот- 
ветствует 10} нужно прописать 1400 00 00 
(что соответствует 20], 


Сколько, как ты думаешь, 
нужно копить ресурсы для достижения 
этих скромных сумм? 


После того как ты внес необходимые 'из- 
менения, просто скопируй измененный файл 
в директорию датез, не обрабатывая его 
больше М/пр’ом. Теперь можешь делать 
10ад и продолжать игру: 

Вот, собственно, и сказке конец, Не так 
и сложно; правдо? Только добавим в зоклю* 
чение, что подобного рода манипупации 
с сохраненками, хоть и совершенно легаль- 
ны сточки зрения законодательства, все-та- 


ки являются неспортивным поведением в иг- 
ре. Особенно если ты играешь в`мультипле- 
ере. Побеждать лучше честно, а не с помо- 
щью читов, Разве что по-другому ну’совсем 
никак не получается либо сильно желание 
поэкспериментировать с игрой и добиться 
чего-нибудь неординарного. Так®.. :) № 


{Мечи Магия. 8: Эпоха Разрушителя) 
состоит в том, что всегда не хватает 
| нескольких вещей. Это, кок и в лю- 
бой другой игре, жизни, энергия, 
деньи ижратва. Но этот недостаток 
очень легко ‘исправить. И сейчас я 
объясню тебе, как. Кроме моих ин- 
струкци понадобится только Маде 


игру и затем МТС. 
‚Первым делом взломаем на ‘деньги, 
"потому что тебе придется еще много 
чего приобретать перед тем, как от- 
‚провиться но войну. Деньги отобра- 
жаются овом виде — это сомый 
простой взлом. Изначально, как ты 
помнишь, их совсем небольшое ко- 
7 пичество. Запомни Это число. Пврей- 


ое 7 количество де- 


щайся в игру и купи 
по-нибудь, чтобы потротить деньги. 
| ись в МТС, поставь новое 


‘зеогсВ и нажми 


нужна сама верхняя Ва самое 
’ ее начало. Там и хранятся твои сбе- 
‘режения бычно это первые четыре 
бита (то бишь четыре. пары цифр). 
Ножми левую верхнюю кнопку в по- 
ле Мопйог и в появившемся окне за- 
держимое этих первых четы- 
ех бит на РЁ В итоге окажется всего 
восемь символов РЁ. Нажми кнопку 


в нижнем правом углу этого окна, чтобы вер- 
нуться в основное окно МТС уже с 
яыми значениями; Нажми верхнюю правую 
кнопку в поле Мопйог два раза, чтобы обно- 
вить поле. Теперь вернись в игру и посмотри, 
сколько денег набежало. Достаточно? Вер- 
нись в МТС и сохрани нойденный адрес 
в файл, нажав Зауе в поле Уаез ю уме м 
тетогу: Нозови это файл, нопример, топеу 
Он пригодится для изготовления трейнеро: 
Точно таким же образом ломай и на пи- 
щевые продукты. Не забудь перед поиском 
нового значения нажать кнопку Кезе! про- 
громмы МТС {а не компа! — а то встреча- 
лись мне некоторые герои, отнюдь не меча 
и магии, любившие все понимать буквально 
и опережать мысль делом): Ломка но жрат- 
ву — это более долгий процесс, поскольку 
провизия не ток быстро расходуется и при- 
обретается. Но принцип.все ровно тот же, 


изменен- 


И не забудь сохранить потом найденный ад- 
ресв файл, назвав его, например, ео. 
Теперь перейдем к ломке на’ энергию 
и жизнь. Будет немного лосложней, так как 
эти значения отображаются в виде полосок. 
В этотраз придется вступать в бой и исполь- 
зовоть магию. Снова не зобудь нажать Везе! 
перед новым поиском. Выбираем в МТС ре- 
жим поиска Ргодгезме и жмем Эю\. После 
окончания первичного поиска возвращаем- 
ся в игру и вступаем в бой. Если у тебя не- 
сколько персонажей, то для начала выбери 
кого-нибудь одного из них и наблюдай за 
его парометрами. Нехороший дядя в бою 
отнял у тебя часть жизни — полоска умень- 
шилась. Возвращаемся в МТС, ножимаем 
несколько раз на кнопку в поле Уаше 1ю 
зеагсв — до тех пор, поканоа ней не появит- 
ся знак “-” (кнопка имеет всего три положе- 
ния). Нажимаем Сопйпие. По окончо- 
ний поиска возвращаемся в игру 
и лечимся или наоборот — снова 
получаем повреждения. Зотем 
в МТС в поле Усе 4ю зеагсй уста- 
навливаем кнопку в положение “+” или *-", 
в зависимости от того, что произошло с ис- 
комой величиной — уменьшилась она или 
увеличилась. Если с ней вооб- 


=“, — 


{ 
1 


ще ничего не произошло, тогда, соответст- 
венно, ставим знак “=”. Обычно бывает до- 
статочно примерно трех попыток поиска, 
чтобы отыскать’ нужный ‘адресе. Наконец, 
отыскав адрес, щепкай по’нему два раза, 
ножимой Ад в поле Уаез 10 уме м тет- 
огу. Сохрани адрес в файл, назвав его, ска- 
жем, Ше. Теперь установи в поле Ргееге зе!- 
Чиа’ моксимольное положение индикатора 
и нажми кнопку Ргеехе‘в поле Уаюез 10 уе 
п тетогу, Вернись в игру и посмотри, что 
происходит с жизнью. Попробуй вступить 
в бой. Теперь тебе уже нипочем даже пря- 
мое поподание из пушки! 

Давой проделоем то же самое с маной. 
Том все делается точно так же, каки в спу- 
чае с жизнью Для изменения величины, яс- 
ное дело, надо будет использовать магию, 
Если все удастся, ты получишь возможность 
просто заливать врагов огнем. и молниями, 
не тратя ни грамма’ драгоценной ‘могичес- 
кой энергии 

Ну вот, вроде бы все нужное’ нашли 
и взломали. Пришел черед сделать трейнер. 

Запускаем одноименный модуль про- 
граммы. Заполняем все поля, Нажимаем на 
кнопку Етруу и выбираем один из созданных 
ранее файлов; В поле рядом с этой кнопкой 
указываем ее назначение. Ставим напротив 
этого поля галку, а также ставим галку на 
Ацо РЯ. Затем нажимаем следующую кноп- 
ку — Етр/у — и выбираем следующий из ра- 
нее созданных файлов. Проделываем с ним 
и с остальными аналогичные действия; Сде- 
лалФ Тогда’ жми самую верхнюю кнопку 
в правой части окна. 

Трейнер готов. № 
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КОДекс- прое Сатез 


{р:// мммими.ад.гу 


Для использования приведенных ниже кодов рекомендую тебе применить Масд Тгатег 
Сгеаюг (МТО. Запусти сначала игру, затем МТС: В поле Ргосез$ 10 выбери запускающий файл 
игры (с расширением «ехе). 

Если необходимо заморозить значение, вводи указанный мной адрес в поле Уаез 1ю уме т 
тетогу, а в соседнее маленькое поле — нужное шестнадцатеричное значение. Нажми АБО, 
значение добавится в большое поле Уамез ю ууще т тетогу. Выбери в поле Егееге зе пд час- 
тоту обновления значения (лучше поставить на максимум) и жми РКЕЕЙЕ. 

Если заморозка не требуется, то вводи адрес в поле Адагез$ и нажимай У/ВПЕ. В поле 
Мопйог нажми нижнюю среднюю кнопку — ты увидишь, как в поле появился шестнадцатеричный 
код. В самой верхней строке, как правило, в самом ее начале — сразу после указанного адре- 
са — первые несколько бит и являются тем значением, которое надо изменить. Нажимай верх- 
нюю левую кнопку поля Мопйог. Появится окно, где можно отредактировать Нех-код. Замени 
первые несколько бит нужного адреса, следуя моим указаниям (см. ниже). Нажми кнопку в ниж- 
нем правом углу этого окна. Затем снова нажми среднюю нижнюю кнопку поля Мопйог, чтобы 
обновить тем самым это поле. После этого ты увидишь отредактированную тобой строку. Вер- 

нись в игру и ноблюдай результат. 


этих манипуляций с битами игра была на пау- 
зе. Теперь нажми кнопку в верхнем левом уг- 
лу поля Мопног и отредактируй в появившем- 
ся окне эти первые три бита. Замени эти зна- 
чения на ЕР ЕР ЕЁ. Ножми кнопку в нижнем 
правом углу окна. Затем нажми среднюю 
нижнюю кнопку в поле Мопйог. Верхняя стро- 
ка изменится. Теперь возвращайся в игру, 
снимай паузу и подожди немного — результат 
не заставит себя долго ждать. Таким же мето- 
дом можешь попробовать подправить и неко- 
торые другие интересующие тебя параметры. 


Исполняемый файл: 1825ЮЬ.ехе. 

“Здоровье” автомобиля — одрес 
ТРЯТЕОА. Нужно установить ГЕ ЕЕ ГЕ. Требу- 
ется заморозка. После этого автомобиль не 
разбивается. 


Он еще не знает 
про Абзоше Сатеу 


эх 

Испопняемый Фойл: пох.ехе. 

Со дес 63285С. Заморозка не тре- 
буетея. Максимально допустимое значение: 
ЕЕ РЕРЕ (равняется 16 777 215 золотым моне- 
там). 


Неа\ — адрес 6ССЕ64. Требуется замо- 


Крупнейший в России 


В той игре одреса, содержащие инфу 
кущей сумме НОЛИЧНых, изменяются каж- 
Как начинается новый уровень, по- 
этому здесь я не смогу привести конкретные 
адреса. Но ты легко сможешь отыскать их 
сам. Чтобы сколотить состояние, используй 
стандартную схему: запусти игру, запомни, 
сколько там денег, и поставь на паузу (Езс). 
Запусти МТС, выбери в поле Ргосезз 2 файл 
Маезу.ехе. Выбери режим поиска Могта! 
и введи в поле Уа\е ю зеагсй: текущее коли- 
чество денег. Нажми З!ай. Вернись в игру, из- 
мени количество денег, снова нажми на пау- 
зу, вернись в МТС и нажми СопИпие. Повто- 
ряй весь этот алгоритм до тех пор, пока не 
найдешь один адрес, содержащий нужную ве- 
личину. Когда найдешь, щелкни по нему и по- 
смотри на поле Мопйог — там должно отоб- 
разиться содержимое памяти. Первые три би- 
та первой строки — это и есть текущее состо- 
яние “счетчика”. Только следи, чтобы во время 


дый раз, 


розка. Максимально допустимое значение: 
64 (равняется 100 единицам здоровья). 

Мапа — адрес 6ССА7В. Требуется замо- 
розка. Максимально допустимое значение: 
8С (равняется 140 единицам маны). 

ЕХР — одрес 6В1Е74. Требуется замороз- 
ка. Максимально допустимое значение: 
88 13 (равняется 5000 единицам). № 


игровой сайт 
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КОДекс 


‘общую для 30 
уем ярлык к запу- 
ь 

скающему файлу, "См рим Ргоретез, вписы- 
ваем после “аур.ехе” строчку -Ч4еБид. Теперь 
остается лишь запустить игру; вызвать кон- 
СОЛЬ “ТИЛЬДОЙ” И ВВОДИТЬ ЧИТЫ. 


Лорпех: 

МОТПОМТКАСКЕВУОШМЕ # — Меняем 
параметр Уоте для МоНоп ТгасКег’а (# = 
от 0.00 до 1.00). 

МОПОНМТКАСКЕЕ$РЕЕО # — Меняем па- 
раметр Зрееа для Мойоп Тгаскега (# = от 1 
до 16). 


Хищник: 
СММЕ СНАЕСЕ — Восстановить энергию. 


Чужой: 
СВОУСНМОВРЕ 0/1 — Режим пазанья по 


стенам ВКЛЮЧИТЬ/ ОТКЛЮЧИТЬ. 


Для всех: 
АНЕМВОТ — Создать Чужого; контроли- 
руемого компьютером. 


СМЕАНМ/ЕАРОМ$ — Все оружие и бое- 


припасы. 

СОР — Режим Бога. 

ЦСНТ — Создать ауру света вокруг игро- 
ка. Еще раз введешь — аура светлее станет. 

МАЕИМЕ ВОТ # — Создать # ботов Мор- 
пехов. 

РКЕАБОВОТ # — Создать # ботов Хищ- 
ников-Чужих. 

РКЕРАНЕМВОТ — Создать Хищника-Чу- 
жого, контролируемого компьютером. 

РКАЕТОКАМВОТ — Создать Рговопап- 
Чужого, контролируемого компьютером. 

ХЕМОВОКС — Создать ХепоБогд’а, кон- 
тролируемого компьютером. 

ЗНО\МЕР$ — Показать ЕР$. 

ЗНОМ/РОШУСОЦМТ — Показать счетчик 


полигонов. 


ЭС|ЕосК 


ПМЕЗСАЕЕ — от 0,5 и выше, Скорость игры, 

САМ_ТОССИЕ — Включает три камеры. 

САМ_МЕХТМОМ — Комера проходит че- 
рез каждого монстра на уровне. 


САМ_МЕХТУЮЕКСК —- Камера проходит 


Ц$ТУАК — Внутриигровой хелп: 
'ПМЕЗСАЕ # — Сменить скорость игры 
(+ = от 0,00 до 1.00). 


Р.5$. С чит-кодами записываться нельзя. 
Р.Р.5. Всё коды вводятся исключительно 


‘мы ее ждали. Дожда- 
я, для кого-то сложная. 
ДЛЯ НЕЕ ЕСТЬ ЧИТЫ! 
ВЕ в каждой бочке меда всегда найдет- 
ся вилка вазелина..; читы будут действовать 
ТОЛЬКО если начинать игру с самого нача- 
ла. Иток, впиши в зНомсу под названием Рюу 
Райаапа следующую строчку: +зеЁ сопзое 1. 
Теперь запускай Таню, начинай новую игру, 
открывай консоль “тильдой” и вводи: 

СНЕАТ$ # — Вместо # поставь 1. Начни 
игру заново, иначе читы действовать не будут. 

СОР — '2ООР. Режим Бога. Ах, эти све- 
тящиеся глаза... Ромеро, мать..: 

МОСИР — Двигаемся сквозь стены. 

МОТАЕСЕТ — Монстры тебя не видят. 

МАЗЗАСЕЕ — Убить всех монстров и 39- 
одно Ебихару с Джонсоном. 

НЕАИН # — Доть себе # здоровья. 

МУ/ЕАРОМ_СЛУЕ_ # — Получить оружие 
в слот #. 

ЗСВЕЕМ$НОТ — Снимает скриншоты 
в формате ТСА. 

ОЕУЕЮРЕК — 1 или 0. Показывает мессо- 
ги от движка (типа “Чостог\мау по! юупд”), 

АО$НМАР — 1 или 0. Стирает из памяти 
лишние элементы загруженных до этого карт. 

К $РЕЕО$ — 1 или 0. Показывает. ско- 
рость рендеринга. 

® ОКАМУРЦАТ — 1 или 0. Рисует только 
простые тени. 

К РОЦИВЕСНТ — Т или 0. Отсутствует 
свет на поверхностях. 

СЕ РОЁУЦМЕ$ — 1 или 0. Показывает 
только линии, На картах от Зах не работает. 


и вводи следующее: я 

\еатдо9 — Режим Бога для всех участни- 
ков рейда. 

ауаюгдоЯ — Режим Бога для данного бойца, 

побгатег — Отключить А! . , 

ехроге — Условия победы отсутствуют, 
Помогает, когда хочется просто на карту по- 
смотреть. 

Эйпоегойвсоуи! — Заполнить инвенторию 


Этот код ОБИД для октивизации читов. 
ОМЕМИШОМ РОЦАЕ$ — 5000' р 
на халяву. 

СЦСКЕМИМС — Режим чепобедьиок 
Тахиона. 

СОМЕ СЕТ $ОМЕ — Весь бовтоитое 

ОШТНЮМ — Вся энергия, 

ТНЕЕЕ 1$ МО $РООМ — Вернуться. на ба- 
зу и автоматически победить. 

ВООМ $ ПСК — Все предме 


РИЗЛОМИ 


& и кибик, 


Ге 


А 


ое 


Существует такой хитрый предмет. Гло- 
бусом зовется. Вещь сама по себе никчем- 
ная, НО В некоторых ситуациях жизненно не- 
обходимая и даже полезная. Например, 
когда нет мяча, но хочется погонять в фут- 
бол. Или просто запустить в кого-нибудь, 
чтоб ощутимо, но не фатально. Впрочем, 
иногда, в очередной раз замахиваясь для 
броска, случайно обращаешь внимание на 
цветовые разводы, покрывающие поверх- 
ность бумажного шара. И просыпается лю- 
бопытство. Ты отряхиваешь шар от песка 
и налипшей грязи, ты начинаешь вчитывать- 
ся в буковки, которыми испещрен шар 
И буковки складываются в слова. И цвето- 


вые разводы превращаются в моря и конти- 
ненты, И тебе даже удается прочесть одно 
из слов. Из шести букв. “Россия”. Что такое? 
Да просто — страна такая. Большая. Ле- 


систая. Людная. Вполне людная, 

вполне обычная и даже ничем 
особенным не примечательная, 

Ее население поглощено еже- 

дневными тяготами. Один 

лес рубит, другой яч- 

мень выращивает, 

третий на базар от- 

возит, четвертый про- 

дает, пятый с него налог 

собирает, шестой всеми ими управляет, 
и все они этот ячмень едят: Работают, отды- 
хают, не напрягаются. О будущем не дума- 
ют — слишком поглощены настоящим. Скуч- 
но. Скучно. Скучно. 

Хотя есть среди них и мечтатели, Некото- 
рые мечтают о будущем. В унылые серые ве- 
чера они возводят воздушные замки плени- 
тельного счастья, на которые можно любо- 
ваться, но которые невозможно построить. 
Есть и другие мечтатели — они копаются 
в рутине рукописей и манускриптов, откапы- 
вая древнее знание, сводящееся к тому, как 
выращивали ячмень раньше и почему это 
было круто. Ну и, наконец, существует тре- 
тья категория. Они живут, превращая свою 
мечту в реальность. И их взору предстают 
диковинные земли, населенные невиданны- 
ми существами. Они сражаются с дракона- 
ми и побеждают, опаленные пламенем. Они 
дерутся на странных мечах, они носят до- 


спехи, они борются за непонятные другим 
идеалы. И еще: на самом деле они не мечта- 
ют. Они этим живут, они так живут. 

„Дождливый осенний вечер. Древний 
курган. Развалины. Уставший путник сидит 
у костра, кутаясь в меховой плащ. Языки 
пламени жадно лижут поленья. Вдруг — ШО- 
рох в кустах! Путник оборачивается, тянется 
за клинком. поздно. Блеск металла: Лез- 
вие, разрезающее плоть... Или башня Вер- 
ховного Мага. Столетний старик в хламиде, 
прожженной алхимическими реагентами, 
вглядывается в хрустальный шор.. 
Или Франция ХУ!И века. Придворные балы. 
Интриги. Любовь 
и предательство... Или мрачное будущее 
Ядерная зима. 


Блеск драгоценностей. 


Руины ци- 

вилизации. 

Схватки с мутанта- 

ми. Немногие выжившие 

пытаются продлить свои дни Или грохот 
битвы. Защитники крепости из последних 
сил отбиваются от наседающих пол- 

чищ нежити. Последняя надеж- 

да — подоспеют гномы. 

Они уже 

на подхо- 

де, уже близко... 

Реальность в реальности. Спасение из вяз- 
ких тенет мегаполиса, Внутреннее озаре- 
ние. И просто классное развлечение. 
Это — ролевые игры... 

Не компьютерные. Железные моа- 
шины происходят из другой, альтер- 
нативной реальности. Очень аль- 
тернативной, Крайне никчемной. 

Как тот глобус, если в него не 


ВГЛЯДЫВОТЬСЯ. 

Выйди из нее. На день-другой. Звонишь 
знакомым ролевикам, собираешь рюкзак, 
подхватываешь с кровати выкованный в га- 
раже меч и — вперед, в измененную. реаль- 
ность, на ролевую игру. Не наркотики — 
иное. Не шизофрения — иное. Иное. Дио- 
метрально иное. В рамках 
За пределами рамок. 

По России за год проходит немало, 
как их называют, “полевых ролевых 


нормы 


Участвуют тысячи 
Аеще бывают 


игр” 


съез- 


ды и фестивали, на которые собираются 
представители многих ролевых групп, чтобы 
представить свои проекты, пообщаться, по- 
смотреть на театральные выступления и по- 
слушать песни бардов (фестиваль ведь)... 
Подобные фестивали — связующие звенья, 
сплавляющие воедино ролевое движение 
в стране. 

Сегодня речь пойдет об одном из таких 
фестивалей, проходившем в конце апреля, 
на котором автор имел возможность при- 
сутствовать. 

Тот фестиваль назывался МосКон 


Коны России 

В ролевом движении есть мастера-орга- 
низаторы и простые играющие. Первые ма- 
стерят, проводят и судят игры. Вторые в них 
непосредственно участвуют. Мастерских 
групп много — известных и не очень, со ста- 
жем и только начинающих. Каждая развива- 
ется в своем направлении, по интересом. 

Игр тоже много. Успеть на все невоз- 
можно чисто физически. Да и не на все есть 
смысл успевать. Первичное предназначе- 
ние Конов (от англ. сопуепНоп — фестиваль, 
съезд) — помочь играющей аудитории опре- 
делиться. Получить доступ к информации 
На Конах разбираются уже прошедшие иг- 
ры, заявляются новые. Ролевые игры бывают 
как интереснейшие и совершенно потряса- 
ющие, так и более чем средненькие (читай 


© "В ролевом движении есть мастера-организато- 
ры и простые играющие, Первые мастерят, про- 
водят и судят игры. Вторые в них непосредст- 


венно участвуют. 


отстойные). Аналогично — Коны. Они раз- 
нятся не только по популярности, но и по 
многим другим критериям. 

Главным Коном считается ЗиланТКон. 
Этот фестиваль проводится каждый ноябрь 
и имеет весьма почтенную историю. По- 
скольку в силу погодных усповий ролевки 
проходят преимущественно в конце вес- 
ны — летом — в начале осени, то ЗилантКон 
как раз позволяет подвести итоги прошед- 
шего. Возможно, вынести для себя некото- 
рые выводы Определиться на дальнейшее. 
ЗилантКон — почти что единственный из фе- 
стивалей, вызывающий минимум нареканий. 
Все прочие содержат как положительные 
стороны, так и недостатки разной степени 
критичности. 

Эна Ильина (организатор культурной 
программы МосКона, далее — Эна}; “Са- 
мым первым Коном была “Аэлита” — круп- 
нейший всесоюзный Кон. Но к девяностому 
году он достиг своего потолка и проводить- 
ся перестал (если говорить точнее, перестал 
обращать на себя внимание — с перерыва- 
ми “Аэлита” проводилась вплоть до 1997 го- 
да — авт.). В то время в Казани существовал 
(да и, собственно, существует — авт.) КЛФ 
“Странники”. Его руководителем был Анд- 
рей Ермолаев. Соответственно, когда “Аэ- 
литу” закрыли, “Странники” подумали: “А не 
сделать ли нам...” И сделали ЗиланТКон. По- 
лучилось здорово. Вскоре Зилант стал са- 
мым популярным Коном. На не- 
го съезжаются ролевики со всей 
страны”. 

А еще есть второй по массо- 
вости (но не по интересности) 
Кон московский. Устраивается 
на майские праздники, длится 
почти неделю и открывает со- 
бой игровой сезон. Делают его 
преимущественно ролевики из 
Москвы (см. врезку). Возник он 
достаточно спонтанно, да и при- 
чины его возникновения весьма 
оригинальны 

Эна: “Еще существовал Глип- 
Кон. Проходил он под Иваново 
в городе Плесе и, грубо говоря, 
спился (к вопросу об организа- 
ции — авт.), потому что там был 
уж слишком сильно пьющий со- 
стов оргкомитета. ГлипКон 
умер, а перед игровым сезоном 
все-таки что-то нужно было со- 
бирать. Поэтому мы заменяем 
собой ГлипКон, стали на его 
экологическую нишу” 

Настоящим фестивалем 
МосКон сделался далеко не 
сразу — в младенческом возра- 
сте это была просто тусовка. 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Эна: “Первый МосКон был проведен 
в 97 году перед ХИ ("Хоббитскими Игрища- 
ми” — авт.) на турбазе Большая Волга под 
Дубной. Придумала это Ниенна (Наталья 
Васильева, автор нашумевшей “Черной 
Книги Арды” — авт.) для того, чтобы собрать- 
ся перед игрой и поговорить. Так что полу- 
чился конкретный разговор по игре. Больше 
ничего не было — ни заявления игр, ни семи- 
наров, ни культурной части. Ниенна сдела- 
ла только один Кон, а идея сделать второй 
пришла сама собой. Второй МосКон был 
посвящен моему “Ведьмаку 98” (полевая иг- 
ра по произведениям польского писателя 
А. Сапковского — авт.). Тогда тоже надо бы- 
ло многое обговорить, ведь игра предпола- 
голась довольно масштабная. И мы снова 
собрались на Большой Волге. Программа 
расширилась: и о других играх поговорили, 
и литсеминар провели, и бардов успели по- 
слушать” 

А вот в прошлом году МосКон дорос до 
полноценного фестиваля. Место дислока- 
ции было изменено на поселок Новосинько- 
во (около 100 километров от Москвы) по ба- 
нальной причине: турбаза на Большой Вол- 
ге приглянулась одному (не буду называть 
имени) чиновнику и была им куплена. Обыч- 
ные российские реалии. 

Тимофей Томлянович (администратор, 
далее — Кот}: “Прошлый МосКон... На нем 
было около 100 человек (организаторы 
и мастера, простых играющих практически 
не было — авт.). Неплохо получилось. 
для мероприятия, основанного на чистей- 
шем энтузиазме Несмотря на относительно 
небольшое количество участников, фести- 
валь прошел весьма удачно. В 99 году мы 
шагнули на следующую ступеньку развития, 
произошел качественный скачок. И мы оп- 
ределились с основным направлением на- 
шего фестиваля. Теперь это — культурная 
программа и анонсирование игр. В этом го- 
ду добавился и карточный турнир. Нынеш- 
ний МосКон мы постарались сделать как 
можно более глобальным и масштабным” 

Что ж, пожалуй, это удалось. И далее мы 
с тобой, многоуважаемый читатель, разло- 
жим программу МосКона по полочкам и по- 
говорим обо всем, что было там интересно- 
го. Начнем с самого интересного. С пред- 
стоящих игр 


То, ради чего 

Ради чего, в сущности, проводятся Коны? 
Именно. Ради игр. Заявление игр происхо- 
дило в два этапа. Первый этап: собственно 
заявление (пятиминутная речь, цель кото- 
рой — представить достоинства будущей иг- 
рушки). Второй этап: семинар, на котором 
добрые ролевики резали игру на кусочки 
и разглядывали под микроскопом. То есть 


ИГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


забрасывали мастеров вопросами, изучали 
правила и критиковали. 

Так сложилось, что каждая игра подпа- 
дала под одну из трех категорий: традици- 
онная, историческая или техногенная. Из- 
берем эту классификацию как основопола- 
гающую. 


Традиционные игры 

К традиционным можно отнести четвер- 
того по счету “Ведьмака” и две ролевки по 
мотивам произведений Толкиена (куда ж 
без него, родимого!, Игры более чем серь- 
езные. Требуют оч-чень серьезной подго- 
товки. Чтение первоисточников и наличие 
игровых костюмов обязательно. Хотя, если 
ты рискнешь и приедешь как есть, масса 
удовольствия тебе все равно гарантирова- 
на — как-нибудь да впишешься, а дальше 
пошло-поехало! 


едьмак 2000 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: вторые выходные июля. 

Координаты в Сети: ищи ссылку на Арде- 
на-Куличках — 

внр://зта5кийсН А. пе юЮеп//пдех.В т! 

В основе: новая трактовка произведений 
А. Сапковского. Концептуальный стеб нате- 
му фэнтези, реализованный как бы “на пол- 
ном серьезе”. 

Свободные княжества и королевства. 
Эльфы — партизаны. Гномы — механизато- 
ры. Оборотни — биржевые маклеры. Про- 
свещенная диктатура Нильфгаардской Им- 
перии, для всего остального цивилизован- 


ного мира — олицетворяющее собой 
нацеленное на экспансию зло. 
А ведьмаки — видоизмененные с по- 
мощью мутагенов и натренирован- 
ные изничтожители нечисти, занима- 
ющиеся этим за денежное вознаг- 
раждение. 

Хоббитские Игрища 2000 
(ХИ 2000) 

Место проведения: под Екатерин- 
бургом. 

Время проведения: 1-5 августа. 

Координаты в Сети: 

рир://га. Кули Ва. 

В основе: Хоббитские Игрища все- 
гда проводятся по мотивам произве- 
дений Толкиена. Как обычно, эльфы, 
гномы, орки, гоблины и иные предста- 
вители средиземской фауны. 

На этот раз за основу берется за- 
нимательный период из истории 
Средиземья: Ангмарские войны. Су- 
ществуют Арнорские княжества, тео- 
ретически — Светлые, практичес- 
ки — это не помешало им погрязнуть 
в междоусобице. Как следствие, 
предвидятся и политика, и экономи- 

ка, и боевые действия, 

Ангмарские Войны 

(ме путай с ХИ!) 

Место проведения: под Нижним Новго- 
родом, 

Время проведения: третьи выходные ав- 
густа (17-20 числа), 

Координаты в Сети: 

ими. ппоу.ги/-1агу/ 

В основе; ХИ2000 — стратегический уро- 
вень воссоздания мира Средиземья. Много 
народу. Глобальный подход, А “Ангмарские 
войны” — поменьше народу, поменьше ох- 
ват средиземского мира, чуть побольше ва- 


} 
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& ® "Хоббитские Игрища всегда проводямя по мо- 


тивом произведении Толкиена Кб обычно, 
эльфы гномы, орки, гоблины и иные предстд- 
вители средиземской фауны." 


риативности в трактовке различных аспек- 
тов. В целом — тактико-стратегический уро- 
вень и попытка пойти собственным путем. 
Основные акценты — на политику и общий 
игровой антураж. 


Исторические игры 

Еще один глобальный пласт игр, оконча- 
тельно оформившийся достаточно недавно. 
Скорее, на любителя, так как требует очень 
серьезной подготовки. Не каждый ведь зна- 
ет, какой узор был на манжетах, скажем, 
платья Людовика ХМ. Тем более, не у каждо- 
го такое платье в шкафу висит. Поэтому 
и количество заявок невелико. 

Имя Розы 

Место проведения: Казань. 

Время проведения: 17-21 августа, 

Координаты в Сети: 

рир://зтаз.КийсЬ пе тоеп/агНм/дат 

е5/2000/гозепате. Вт! 

В основе: фильм с Ш. Коннери смотрел? 
Проникся? Все то же самое, но только го- 
раздо серьезнее. Почитай-ка одноименный 
роман Умберто Эко. Или того же Мориса 
Дрюона, к примеру. Без хорошей информа- 
ционной базы (равно как и без костюма) 
приезжать смысла нет Навороченная исто- 
рическая игра по Франции ХМ века. 

Историческая 

рекон 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: за лето будут целых 
три игры с однотипным сюжетом. Не успе- 
ешь на первую — вторая и третья к твоим 
услугам. На данный момент сроки прихо- 
дятся на июнь, июль и август. Постепенно 
уточняются. 

Координаты в Сети: ищи ссылку на Арде- 
на-Куличках — 

Внр://зтав.КийсН А. пе Ло Юеп/таех.Внт! 


В основе: это тебе не чебурашки-ниндзя! 


струкция Японии 


Если спишь и видишь себя самураем, буд- 
дийским монахом или гейшей, то гарантиро- 
ванно получишь море положительных эмо- 
ций. Опять-таки понадобится костюм. И эн- 
циклопедия 


Техногенные игры 

Глобальная тема, достойная отдельного 
обсуждения. У тебя компьютер есть? Есть. 
Про аддед АШапсе и РаЙо\! слышал? Ах, 
даже играл. Отлично. А по-настоящему не 
хотел? Вместо домашних тапочек — армей- 
ские сапоги, вместо халата — камуфлях. 
И в обнимку с автоматом — заменяет люби- 
мую девушку. Нет, девушка тоже присутст- 
вует, В роли снайпера, В тебя из “винторе- 
за” целится... Или как тебе такой вариант: 
городские катакомбы, Те же хаки и камуф- 
ляж, да еще и прибор ночного видения. И, 
как назло, у “рельсы” (Ва! Суп) боекомплект 
весь вышел... быть тебе фрагом. Самым что 
ни на есть пожизневым. В Мертвятнике... 
пардон, в крематории два часа сидеть... Ка- 
кое отношение все это имеет к ролевым иг- 
рам? Да самое прямое. Есть такое направ- 
ление в ролевых играх — техногенки. Ника- 
кой сказочной фантастики. Только суровые 
реалии. Как туда попасть? Да проще не бы- 
вает. Выходишь на любителей страйкбола 
(страйкбол — аналог пейнтбола, только 
вместо пистолетов-маркеров — пневмати- 
ческое оружие; подробности на ууиай- 
зойдип.ги. Покупаешь китайскую пневмоти- 
ку за 60 рэ. Надеваешь военную форму. 
И — вперед, на полигон, в техногенку иг- 
рать. Где не только столь любимая массами 
стрельба и маньяки-гранатометчики, но еще 
и политика. Точнее — будни спецслужб оты- 
грываются. 

Заинтриговало? Еще бы... Меня, если че- 
стно, тоже зацепило. Настолько, что отдель- 
ный материал в одном из ближайших номе- 
ров представлю. А пока — расписание игр. 
Делают их ребята серьезные, армию — 
МЧС — налоговую полицию прошедшие. 
Так что на халяву не рассчитывай! 

К большому сожалению, две игры ты уже 
упустил. Первая — 9деЯ Ашапсе 1 1/2. 
Заявлялась на МосКоне, а проходила... од- 
новременно с ним. Сам хотел попасть, 
но рамки командировки не позволили. А то 
точно бы сбежал... Вторая — “Темное Буду- 
щее 2”. Нечто среднее между кинофильмом 
МааМах, компьютерной реалтаймовой 
стратегией ККпВ и непосредственно Ра[о\\. 
Прошла во вторые майские выходные и, 
по стечению обстоятельств, совпала с инау- 
гурацией Президента. 

Будут ли еще техногенные игры в этом го- 
дуг Скорее всего. По крайней мере, плани- 
руется Гайо\. Под Пермью (смотри сюда: 
ВНр://рер.-соппесЕсот). И загляни на стра- 


ничку “Клуба Ролевых Игр 
41” (умиуиграсиЬ4 1.пт.ги). 
Ребята уже ведут “Горца”, 
да иеще кое-что планируют. 
Новички 
Кона 
Ребята из молодого Зе- 
леноградского клуба “ЗК” не 
побоялись и приехали заяв- 
лять на МосКон игру более 
чем необычную. Шаг риско- 
ванный — все-таки много 
старых мастеров, способных 
раскритиковать в пух 
и прах любой проект, 
да и некая официоз- 
ность. К тому же их иг- 
ра (“Андор 2000”) — 
пожалуй, единствен- 
ная фэнтези в чистом 
виде и поначалу вос- 
принимается более 
чем странно. Все-таки 
люди устали от подоб- 
ной тематики и пред- 
почитают игры другой 
направленности. Игра 
посвящена миру, возникшему после про- 
чтения Толкиена (и не его одного} в воспа- 
ленном воображении устроителей. Этот 
Андор будет вторым по счету — первый 
был осенью прошлого года. 
Василий Мамаев (мастер игры Андор 
2000; “Мы делаем игру не для 
людей со стажем, а для новичков, 
которые еще ни на одной игре не 
были Хотим научить их играть 
Хотя и стариков рады будем ви- 
деть — вдруг что новое для себя 
узнают”. 
Такие вот амбиции. Какова 
реакция? 
Эна: “Это их засветило. Их ус- 
лышали старики и пойдут разго- 
варивать (сработало! — авт.). 
Уже пошли разговаривать...” 
Андор 2000 
Место проведения: Подмос- 
ковье 
Время проведения: четвертые 
выходные июля 
Координаты в Сети: к момен- 
ту публикации должен появиться 
сайт где-то на Арде 
(Рир//зпав.КийсНЮ.пеоЮеп/таех.Нт). 
В основе: И снова — люди, эльфы, орки, 
гномы... Безумные монахи, поклоняющиеся 
колесованному святому. Рыцари, крича- 
щие “Воистину Акбар!”. Философские 
трактаты, принадлежащие перу гоблинов- 
мистиков. Путь в светлое будущее. И мно- 
гое другое. 


РАЗЛОМА 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Другие игры 

Как тебе уже ясно, хоть МосКон — вто- 
рой по популярности Кон страны, заявляет- 
ся на нем далеко не все. Многое интерес- 
ное мимо пролетает. А поскольку цель дан- 
ной статьи — не только осветить МосКон, 
но и представить тебе дополнительную ин- 
формацию по проводящимся в стране ро- 
левкам, то попробую кратко пройтись по 
некоторым (тоже не всем) проектам, кото- 
рые будут в этом году: 

Артуровка 2000 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: 30 июня — 2 июля. 
Совсем скоро. 

Координаты в Сети: 

Внр://аттиг2000.пт.ги 

В основе; историко-фэнтезийная игруш- 
ка, микс из эпосов Англии, Ирландии 
и Шотландии. Плюс легенды о короле Ар- 
туре и рыцарях Круглого Стола. Рекомен- 
дую: прочти “Смерть Артура” сэра Томаса 
Мэлори. 

Колесо Времени 2000 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: 21-23 июля. 

Координаты в Сети: 

Внр//зпобкийсНА. пе о Юеп/аМ/дат 

ез/2000/мьЬити 

В основе: игра по мотивам многотомной 
эпопеи Роберта Джордана. Планируется 
симуляция политики и экономики на макро- 
уровне. Индивидуальные боевые действия 
будут присутствовать, но не станут опреде- 
ляющим фактором, что есть хорошо. 

Видесс 2000 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: 13-16 июля. 

Координаты в Сети: 

вир://маезз.Боттай.ги/таех.Нт 

В основе: фэнтезийная игра по книгам 
Гарри Тортлдава “Хроники Пропавшего Ле- 
гиона”, “Хроники Криспа”, “Смутные Време- 
на". Необычные мир, история и культура ко- 
торого перекликается с нашей. Но не ищи 
прямых аналогий, иначе запутаешься! 


ИГагсга 

Место проведения: Тула. 

Время проведения; последние выходные 
августа. 

Координаты в Сети: 

Вир://зпо5/КийсН.пеноЮеп/аг Нм /дат 

е5/2000/магсгай.зНит/ 

В основе: совершенно верно — игра по 
любимому народом \\агсгой. Классика жа- 
нра, однако. Мастера обещают дружест- 
венное отношение к игрокам: “Каждый иг- 
рок имеет право на выход из игры и возвра- 
щение в игру по своему желанию”. А еще 
они говорят: “Сила мага равна его массе, 
помноженной на ускорение”. Посмотрим, 
как оно будет на практике... 

ник 

Изумрудного Города 

Место проведения: Нижний Новгород. 

Время проведения: 11-13 августа. 

Координаты в Сети: 

\мим лс. ппоу.ги/-огс/датез/о2.Рт 

В основе: по серии произведений 
А. М. Волкова. Железный дровосек, вол- 
шебные туфельки, злобная колдунья Бастин- 
да, Гуди-Гудвин... И много-много диких лету- 
чих обезьян! 

Магический 

Треугольник 2000 

Место проведения: Тула. 

Время проведения: 25-27 августа. 

Координаты в Сети: ВНр://е\асйу.ги 

В основе: по одноименной повести 
Л. Резника. Охарактеризовать затрудня- 
юсь. Тугтебе и маги, и бластеры, и аномаль- 
ные зоны. Смесь фэнтези и научной фантас- 
тики. Не техногенка! 

Арабский Восток 

Место проведения: Подмосковье. 

Время проведения: 25-27 августа. 

Координаты в Сети: 

рнр://аехапдегбсе.ги/ 

В основе: Тот самый Восток, который 
“дело тонкое”. Вообрази: Ближний Восток 
первой половины Х! века. Кочевые племе- 
на соседствуют с роскошными городами. 

Багдад, Басра, Хорезм, Бу- 
хара, Дамаск, Мекка... 
От этих названий понево- 
ле кружится голова! Игра 
исторического толка. Вы- 
вод: озаботься пошивом 
костюма. 
Переход 
к следующему 

Все — на сегодня хватит. 
Смотри. Выбирай. Поста- 
райся заполучить доступ 
к И-нету и прочесть об опи- 
санных играх подробнее: 
сам понимаешь, чтобы по- 
настоящему — рассказать 


о любой из них, нужна целиком статья, по- 
добная по размеру этой. Заинтересовался , 
или озаботился возможностью участия — 
выходи на связь с организаторами (на сай- 
тах везде указано, как это можно сделать). 

Предупреждаю: игры есть мероприятия 
не бесплатные, но редко когда взнос пере- 
валивает отметку в 4 “зеленых”. Совсем не- ; 
много. Впрочем, на этом затраты не исчер- 
пываются: ведь никто не будет за тебя оп- 
лачивать дорогу и питание, верно? Ну и, 
в зависимости от характера игры, придется 
повозиться с хорошим костюмом либо до- 
спехом. А еще для большинства игр есть 
смысл поднакачать себя в плане знаний ли- 
бо физподготовки или того и другого вмес- 
те; это в зависимости от характера ролев- 
ки и от того, какие роли ты хотел бы в ней 
отыгрывать. 


Культурная 
программа 


Какой же фестиваль без культурной про- 
граммы! В этом году она была весьма насы- 
щенна и многогранна. Основу ее составля- 
ли театральные постановки. 

Эна: “Театры возникают сами собой, 
обычно — на играх. Первым начал В. Кара- 
сев (Сказочник). Его будущий театр “Тобар-` 
вилль” сложился на игре по Старой Англии. 
Они играли и на других исторических играх, 
по Венеции, например. А в конце сезона со- 
став не стал расходиться и продолжил ра- 
боту на Конах, на балах. Потом их эстафету 
подхватили другие самодеятельные труппы, 
также начинавшие с игр. Самый молодой 
театр — театр ТБА. Что интересно, первые 
постановки были не фэнтезийными. Есть та- 
кое понятие — стеб... а. потом люди посте- 
пенно стали переходить на более серьез- 
ные вещи. Репертуар стали брать из жизни, 
делать вариации на тему каких-либо извест- 
ных сюжетов или ставить собственные сце- 
нарии. Теперь тестры сделались визитной 
карточкой МосКона, и это приятно”. 

Спектакли шли в местном ДК и были аб- 
солютно открытыми. Любой мог купить би- 
лет, прийти в зал, поудобнее устроиться 
в мягком кресле и... 

..Бурлящая базарная площадь средне- 
векового городка, пораожающая ушедшей 
за грань веков реальностью. Цыганский та- 
бор, бредущий по бесконечной дороге. Хо- 
лодные стены замка Оскол —иты сзамира- 
нием сердца ждешь появления мрачного хо- 
зяина. Современность. Умирающий Зиг- 
мунд Фрейд. Гротеск, возведенный в апо- 
феоз. И снова древность. Смерть рыдает 
над бездыханным телом своего возлюблен- 
ного. Или — юмористическая постановка 
с философским подтекстом, изображаю- 
щая “крутых ролевиков”, мастерящих пер- 


вую в своей жизни ролевую игру. Наконец, 
Темный Властелин, направляющийся 
в Страну Мертвых. Не для совершения ри- 
туала, а в силу других, приземленных при- 
чин: “убили” беднягу. Вместо знамени — бе- 
лый хайратник на голове, отличительная 
черта “убитых” на полевых играх... 

Да, много всего. Качественный уровень 
постановок — весьма и весьма. Давно не 
видел такой самоотдачи, настолько мастер- 
ской игры. Оно и понятно: все актеры — ро- 
левики со стажем. Вжиться в роль для них так 
же легко, как крекер съесть, отсюда и есте- 
ственность. А костюмы с доспехами чего 
стоят! Никакой бутафории. Реальные исто- 
рические прикиды плюс вариации на тему 
фэнтези. А про боевые сцены и говорить не 
приходится. 

В перерывах между спектаклями на сце- 
не появлялись барды. Никакой обязаловки: 
спектакль отыгран, актеры уходят за кулисы. 
Двадцатиминутный перерыв. Сразу же кто- 
то из бардов-менестрелей берет в руки ги- 
тару. Звучат первые аккорды. В общем, пол- 
ное погружение... 


Фехтовальный 
турнир 


Мероприятие скорее показательное, 
рассчитанное на публику. Текстолитовые 
имитации шпаг, рапир и абордажных са- 
бель. Во избежание травматизма имеется 
защита наподобие применяемой на Олим- 
пиаде. Голова и лицо в обязательном поряд- 
ке прикрываются особой металлической 
маской, чем-то похожей на накомарник. 
Многие участники одевают кожаные доспе- 
хи или плотные ватники. 

..Внимательная публика, строгие судьи, 
поклоны зрителям, команда “Еп СагаЕе/. 
Атаки, блоки, перемещения по “дорожке”. 
Обманный маневр — и противник открыт 
для удара. Укол’в сердце! Победа! И сно- 
ва — поклоны... 


Карточный турнир 

Популярная карточная игра Маас: ТВе 
Сафейпа добралась и до ролевых тусовок. 
Правда, в серьезное увлечение пока не 
превратилась. 

Кот: “Карточная игра сродни ролевой. 
На ролевой игре происходит погружение 
в иной мир. То’же самое случается и во вре- 
мя карточной партии”. Вообще — странно- 
ватая трактовка идеи настольных карточных 
игр. Но почему бы и нет! 

Всего набирается десять участников. Иг- 
рают Туре | (допускаются карты из всех се- 
тов), однако ни одной карты древнее “Урзы” 
не наблюдается. Будущие финалисты еще 
‚в начале, игры догадываются, что победит 
кто-то из них, и загодя начинают делить 


приз — два бустера “Немезиса” на двоих. 
Делят пока что на’словах: до финала еще 
дожить нужно. И ведь дожили. И бустеры 
свои получили! И даже поделили по драфто- 
вой системе... 


Ярмарка 

А еще на МосКоне была ярмарка. Пер- 
вая за его историю. Торговали ювелиркой 
и аксессуарами, оставив далеко позади са- 
мый крутой ювелирный магазин что Москвы, 
что Нью-Йорка! 

..Не желаешь ли приобрести фибулу из 
чистого серебра с рубином, что твой но- 
готь? Кольца? Пару серег? Работа штучная, 
больше нигде не найдешь. И шлем примерь. 
От ударов защищает — проверено. Сейчас 
я как ра-а-азмахнусь дрыном — а ты даже 
ничего и не почувствуешь... 

Ажиотажа много, но все больше наблю- 
дательного характера. Подходили интере- 
сующиеся и осведомлялись: смогут ли про- 
давцы к такому-то числу достать то-то и то- 
то. Самый серьезный заказ — на пятьдесят (|) 
гард для еще неродившихся текстолитовых 
клинков. Что такое гарда, знаешь? Правиль- 
но, у меча такая поперечина, 

Непосредственно оружия и доспехов 
представлено не было. То ли везти лень 
было, то ли продавцы просто изучали по- 
тенциальные возможности подобного рын- 
ка сбыта... 


Минусы 

Кот: “Хотелось бы отметить и минусы. Ес- 
ли мы будем говорить только о плюсах, 
то это будет необъективно". 

МосКон содержал в себе немало поло- 
жительного. Но были у него и недостатки, 
подчас — вполне неприятные. Первейшим 
из недостатков надо назвать слабую орга- 
низацию и отвратные условия проживания. 
Например, общага, где расселились при- 
ехавшие, напоминала недостроенную деко- 
рацию к кинофильму про постапокалиптиче- 
ское будущее. Жуть полнейшая. 

Далее. 

Кот: “80% наших людей страдает та- 
кой вещью, как огромное злоупотребле- 
ние спиртными напитками. Как побочный 
эффект". 

Создавалось впечатление, что 
многие участники МосКона — изму- 
ченные жаждой бедуины, дорвавшие- 
ся до колодца с водой. Только роль 
воды отыгрывало жидкое вещество 
с градусом. 

И последнее: многое из того, что 
планировалось, так и не произошло. 
Недочеты и сбои в организации. От- 
крытие фестиваля было скомканным. 
Карточный турнир по ВаМеТесй от- 
менили из-за малого количества 


ИГРОМАНИ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


участников. Соревнования лучников вооб- 
ще не было. И, что хуже всего, медным та- 
зом накрылся воскресный бал. Лично я 
ожидал настоящее шоу, как и обещали. 
В реальности же пришлось несколько ча- 
сов сидеть в ДК и скучать под дивноэльфий- 
скую музыку. 


Далее ив будущем 

Будь МосКон нормально организован, 
цены бы ему не было. А так, приезжая на не- 
го, приходится “выживать” и пытаться выце- 
пить то полезное, что на нем есть. К счас- 
тью, положительные факторы перевешива- 
ют. Иначе бы мы не стали тратить время 
и о нем рассказывать. 

Ролевое движение в России живет 
и скаждым годом набирает обороты. Самих 
ролевок проводится уже несметное множе- 
ство (ведь есть множество таких, которые 
широко себя не заявляют и носят локальный 
характер), а фестивали становятся все бо- 
лее и более посещаемыми. Несмотря на из- 
держки становления, ролевки сейчас явля- 
ются серьезной альтернативой для любых 
вариантов проведения свободного време- 
ни. И значат при этом гораздо больше. 
Они — это чуть иная жизнь, и у каждого есть 
шанс в нее погрузиться. 

В будущих номерах “Игромании” мы 
продолжим рассказывать о ролевках. И, ви- 
димо, дальше пора перейти от ролевого 
движения, взятого в целом, к конкретике. 
Например, погрузиться в атмосферу какой- 
нибудь из проходящих игр, поговорить 
о том, как и что на ролевке происходит. Ду- 
маю, это будет интересно. 

Р.5. По причине майских праздников, в 
которые проводился МосКон и на которые 
пришлась сдача журнала, автор не успел 
проявить и напечатать сделанные 
фотографии. Поэтому в оформлении 
использованы фрагменты художественного 
творчества по произведениям Толкиена 
(совершенно неожиданно получившие 
веселые ассоциации с текстом статьи) и 
фотоматериалы с сайта по страйкболу, а 
развернутый фоторепортаж с МосКона 
находится на компакт-диске, Запускай и 
смотри в свое удовольствие! № 


ИГРОМАНИЯ 
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Ролевая игра (АО &0 и ее создатели Т5В 
известны практически всем. Чего, увы, нель- 
зя сказать об их конкурентах. А между тем, 
число последних отнюдь не ограничивается 
СОЕР$ и Уатрие: Тре Маздуегаде. 2&0 бы- 
ла не единственной популярной системой 
даже в конце 70-х годов. Тогда главным со- 
перником Т5В была фирма Спаозт некое- 
го Грега Стаффорда. Спаоз$ит выпустила 
немало ролевых игр — ЕШ«! по знаменитой 
саге Майкла Муркока, Репагадоп по Арту- 
риане, Сай о СНУКуи по Лавкрафту. Но пер- 
вой и основной игровой линией Стаффорда 
был фэнтези-мир Глоранта, в котором про- 
исходило действие РПГ Кипедиуез1. 

Глоранта впервые увидела свет в на- 
стольном варгейме \У/АНе Веаг ап Кед 
Мооп, еще в 1975 году, а Купедиез! родил- 
ся тремя годами позже. Для своего времени 
это была игра очень прогрессивная — пра- 
вила основывались на навыках, а не на экс- 
пе суровнями, а сама Глоранта была очень 
реалистичным и проработанным миром, 
не ограниченным подземельями с монстроа- 
ми и магшмотками (до чего АБ&О дошло 
только через несколько лет). Неудивитель- 
но, что на рубеже 70-х и 80-х Купедиез! яв- 
лялся достойным конкурентом детищу ТК. 
Но потом, увы, дела Спао$ит покатились 
под уклон, лицензия на Ю@ перешла 
к Ауа1оп НИ! (что не принесло никакой поль- 
зы), и к середине 90-х игра тихо скончалась. 

Однако не такой человек был Стаф- 
форд, чтобы взять и все бросить. И в минув- 
шем году он организовывает новую фир- 
му — 18за1ез пс, чтобы сделать РПГ Него 
\У\!агз, местом действия которой является 
старая добрая Глоранта. А попутно дает со- 
вершенно неизвестной конторе А Зфагр, 
ЦС лицензию на использование Глоранты 
в их первой компьютерной игре. С чем мы, 
собственно, и переходим от исторического 
экскурса к теме данной статьи. 


Есть две новости... 

„и начнем, как и полагается, с плохой. 
Для некоторых. А Эпагр постарались на славу 
и отсутствие прожженного цинизма много- 
опытных ремесленников от игроклонирования 
компенсировали свежим и искренним подхо- 
дом. В результате получилась игра, не имею- 
щая никаких аналогов. В первую очередь тем, 
что она не имеет никакой активной графики. 
То есть вообще. Только море классных иллюс- 
троций, нарисованных более чем дюжиной 
профессиональных художников (наиболее из- 
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вестным из которых является Майк Раабе, ав- 
тор множества карт для Маде: Т№е 
Соейпд), и еще бОльшее море текста, на- 
писанного профессиональным писателем. 
Слабонервных, не умеющих читать по-англий- 
ски и страдающих от полигонно-мышекличной 
наркозависимости, просим не бедпокоиться. 

Звука практически нет, музыка хоть и хо- 
роша, но как-то неприметна. В целом, если 
бы не взвод художников-профи, можно было 
бы счесть КОБР типичным малобюджетным 
проектом. Но учитывая, сколько обычно бе- 
рут мастера уровня Раабе, деньги явно бы- 
ли — то есть решение пойти наперекор всем 
и всяческим модам и тенденциям совре- 
менной игровой сцены являлось совер- 
шенно сознательным. 


...а вторая 

— хорошая 

Тебя, возможно, это и удивит, но ино- 
гда в играх бывает и что-то еще, кроме 
активной графики и звуковых эффектов. 
Хотя в последние годы такие игры попада- 
ются крайне редко. Так вот, в КОРР оных 
вещей — обычно их называют “геймплей”, 
“стиль”, “оригинальность”, “сюжет” — вы- 
ше крыши. Вкратце КООР можно охарак- 
теризовать как максимально детализиро- 
ванную средневековую стратегию типа 
Се#с То!ез и [югф$ оЁ Ре Веа!т, откуда 
убрали собственноручный микроменедж- 
мент (выбирать, на каком именно поле 
пасти овец, а на каком коров — не вер- 
ховного Вождя дело!) и добавили массу 
случайных событий с множеством вари- 
антов реакции на каждое. Именно по- 
следние делают КОБР столь уникальной 
игрой. Любые твои действия оказывают 
немедленный — а иногда и растянувший- 
ся на годы — эффект на все аспекты игры, 
от дипломатических связей с соседями до 
умасливания многочисленных глорант- 
ских богов. Отправился воевать с соседя- 
ми в сезон Моря (сев) или Земли (жат- 
ва) — остался без урожая. Провалил ма- 
гическую церемонию, изображающую 
какой-то из мифов, — лишился поддержки 
духов предков. Расстался с частью своего 
клана — они образовали новый, который 
появится на карте и с которым возможна 
такая же интеракция, как и со всеми про- 
чими. Нашел у себя запасы полезных ис- 
копаемых — готовься принимать послов, 
желающих с тобой торговать. И так да- 
лее. КООР больше, чем какая угодно 


КРПГ (даже в истинном смысле слово), напо- 
минает книгу — книгу о самом себе, которая 
пишется твоими деяниями в процессе объеди- 
нения кланов в племя, а племен — в королев- 
ство. Замечательная атмосфера игры, репли- 
ки советников, образующих управляющий 
кланом Круг, вмешательства богов и духов, 
даже отсутствие контроля над сражениями — 
все это создает полную иллюзию реальности 
происходящего, ни с чем не сровнимый эф- 
фект вживания в шкуру вождя раннефеодаль- 
ного клана, 

Печально, что Кма о! Огадоп Разз мало 
кто оценит. “Крутая графичка” так въелась 
в головы большинства геймеров, включая 
даже многих “стратегов” и “ролевиков”, что 
возможность участия в игре без оной про- 
сто не рассматривается. Но те, кто смогут 
преодолеть свои стереотипы (или вообще 
не имеют оных), откроют совершенно уди- 
вительный мир, № 


йн атаки, Выберите 
ре Вмебте тех существ, 


\ 7 
бокал и 


Кот [Е] 


Коа@/оготата.ги 


Становится традицией, что освещение 
событий за прошедший месяц я начинаю 
с рассказа о прошедших турнирах ПАКК. 
Что и неудивительно — на этих турнирах 
сражаются самые сильные дуэлянты и самые 
мощные команды России; соответственно, 
именно там происходят самые интересные 
события. 


ПАКК-чемпионат 

на кубок Формозы 

29 и 30 апреля ПАКК при содействии 
фирмы “Формоза” провела очередной тур 
чемпионата на “кубок Формозы”. На этот 
раз чемпионат прошел в Москве; почему 
местом проведения была выбрана столица, 
объясняет следующий неофициальный ком- 
ментарий от ПАКК (ууумирассюгтога.ги: 

“Проведение чемпионата в Москве оправ- 
дано сразу по нескольким причинам. Во-пер- 
вых, это дань уважения Москве, ее сильней- 
шим клубам и командам: по состоянию на се- 
годня они значительно сильнее питерских. Во- 
вторых, добираться в Москву региональным 
командам полегче, и мы всерьез рассчитыва- 
ем на расширение географии участников. В- 
третьих, организацией чемпионата занимает- 
ся фирма «Формоза», которая давно и хоро- 
шо зарекомендовала себя в мире Суиоке. В- 
четвертых, ПАКК также стремится к тому, что- 
бы создать не региональную, а российскую 
организацию игроков и клубов.” 

Чемпионат протекал следующим обра- 
зом. В первый день проходили отборочные 
игры в клубах “Асталависта” и “Остров 
“Формоза”. В “Астолависте” играли москов- 


Новости клубной жизни 


ские команды, а “Формоза” приняла иного- 
родних гостей. Как обычно, отборочные игры 
не вызывали особого интереса у кваковской 
общественности, за исключением команд- 
участников и их болельщиков. Зато игры 
сильнейших команд, которым не нужно было 
участвовать в отборе (так называемые “посе- 
янные”), и команд, прошедших отборочный 
тур, несомненно, заслуживали внимания. Эти 
игры проводились в клубе «[п-1аНоп»; адми- 
нистрация клуба выделила специальный зал 
(со столиками и баром, между прочим), где на 
стене висел огромный экран — на него про- 
ецировались происходившие бои, 

Не стану чересчур подробно расписы- 
вать игры, тем более что все демо-записи ты 
можешь посмотреть на нашем компакте. 
Скажу только, что всех поразила игра бело- 
русов из клана ВО — ВасКк Огадоп. Ребята 
действительно сильно играют. Особенно 
мне понравилась игра !едгез’а — советую 
посмотреть какую-нибудь демку, записан- 
ную «из его глаз» (например, ВО уз. МТ2 на 
9т14). ВО имели все шансы занять третье 
место, но некоторое невезение, помножен- 
ное на технические неполадки, отодвинуло 
ребят на четвертое. 

Помнишь, мы рассказывали про тимплэй- 
ный чемпионат в клубе «Мах»? Его выигра- 
ла команда клуба «т-Майоп» — МТ (аКа 
АМО). Тогда они просто разгромили №Р’ов 
в финале... К настоящему чемпионату коман- 
ды МР-Рогтога-1 и №МР-Рогтога-2 были рас- 
формированы и, с разрешения ПАКК, была 
создана новая команда, так называемая 
Чгеат 1еат, куда вошли лучшие игроки из 
обеих команд: тр. Ромег; пр.Роюзану; пр. 
А-ха; пр. аюп. Несмотря на такой “звезд- 
ный” состав, “нипы” проиграли-таки МТ еще 
в полуфинале, поэтому пробивались к фина- 
Лу из категории “лузеров”. Но традиция ока- 
залась сильнее временных неудач — и МР- 
Гогтога взяли первое место в очередом тур- 
нире ПАКК. Советую тебе посмотреть эти 
бои — там, как всегда, есть чему поучиться. 

На чемпионате же места распредели“ 
лись таким образом: 

1. №р-Рогтога-1 («Рогтога», Москва) 
2. АМО[МТ («!п-зюНоп», Москва). 

3. АС-ВЕ («Арена», Москва) 

4. Воск Огадопз (ВЙасК Огадопз, Минск) 


Чемпионат 

для студентов МГУ 

В апреле в компьютерном клубе “Поли- 
гон-2” прошел чемпионат по 03 деа!тоа!сИ 
среди студентов МГУ. Первое место и при- 
лагающиеся к нему 50$ получил пр.СЕ — 
студент 4 курса экономического факультета 
МГУ. Остальные ребята, дошедшие до полу- 
финала, получили пригласительные на дис- 
котеку-вечеринку в МДМ. Там, собственно, 
и был торжественно вручен главный приз: 
пятьдесят “зеленых”. 

За игрой СЁ наблюдала толпа народу, 
втайне надеясь на рождение сенсации — 
проигрыш профессионала в любительском 
матче. Но чуда, сам понимаешь, не произо- 


шло — пр.СЕ выиграл все игры. 
Итоги турнира: 
1. пр.С1 
2. Зресне 
3. Л75С[.ВвКор 


оса клана 


Прекрасная новость для фанатов (если 
такие еще сохранились} некогда могущест- 
венного клана ОТ. Клан возрожден и су- 
ществует! “Прописан” возродившийся ВОТ 
в клубе “Матрикс”. Его полный состав мне 
пока неизвестен. Интересующиеся могут 
ноаведаться в клуб или дождаться следующе- 
го номера “Мании”. 


Наши в Швеции 

Если ты читал прошлый номер журнала, 
то, вероятно, помнишь мою заметку о чем- 
пионе России Рее[РК], который из-за про- 
блем с получением визы не смог-таки по- 
ехать в Даллас на чемпионат СР/. РоюзаНу 
не обзавелся загран-паспортом и потому 
его тоже не увидели на СР. У Ромег’а же не 
нашлось спонсора, да и визу он никак не ус- 
певал получить. На отборочном туре в Да- 
нии побывал УС.СВоз, но пройти его, к со- 
жалению, так и не сумел. 

Ро\мег, Рае и Сроз! недавно вернулись 
из 'Швеции, где приняли участие на чемпио- 
ноте ФСоиадагепа (о котором ниже), 
а Роюзайу недавно ездил на дуэльно-типп- 
лейный турнир в Екатеринбург. 

Итак, в шведской столице Стокгольм с 5 


| по 7 мая проходил дуэльный чемпионат по 
| Ошаке И! Агепа — СиадАгепа. Призовой 
фонд составил 100000 шведских крон, что 
равно 12000 долларов; деньги предоста- 
вил журнал «РС Сатег». Спонсор решил, 
что весь приз целиком достанется единст- 
венно победителю. 

Для участия в чемпионате зарегистри- 
ровалось 320 человек, среди которых 
присутствовали такие монстры Квейка, 


| как  ЦаКегтап_оё $С,  [ЕУЕЙтеЫе, 
| [9 ]Роотег. Из российских игроков прини- 
| мали участие Рее[РК], пр.Ро\ег, 
| ОС.Стози ЦС.Воскек. 


В первом круге чемпионата играли ЕЕА. 
(или “мясо”). Из каждой группы должно бы- 
ло пройти по два человека; играли 32 
группы по 10 человек. Рее, Ро\ег 
и КосКеК прошли первыми в своих группах, 
| Своз! — вторым. Таким образом, все чет- 
веро смогли принять участие в дуэли. Пер- 
вые два круга дуэлей игрались по принци- 
пу зпае е!типаНоп (“олимпийская систе- 
ма”). Потом заработала система ЧоцЫе 
еттпайоп 

Ро\уег в первом круге дуэлей выиграл, 
а на втором нарвался прямиком на 
ОООМега, в матче с которым потерпел 
| поражение. СНоз!, Рае и Коскег прошли 
| оба круга. На следующий день оставшие- 
| ся русские игроки “слетели” в лузера, где 
| Скоз! встретился с Рае, Ре выиграл 
и прошел на один круг дальше, где сыграл 
| с Титу и проиграл. 

В итоге “наши” заняли на Сиадагепа 
следующие места: 

ИС.СНО$Т — 12-16 место 
ЦС.ВосКег — 12-16 место 
РЕЦЕ [РК] — 8-12 место 
пир.Ро\ег — 16-32 место 

Первые три места распределились 
следующим образом: 

1. [аКегтап_оЁ $С 
2. [ЕУЕЛтеЫе 
3. (9 ]Роотег 


На своих клановых страничках наши 


] . 
| 
] 
| ребята поделились впечатлениями — по- и оСЁе. № р 


читай, это интересно. Одно из наиболее 
ярких впечатлений оставила техническая 
оснастка чемпионата — игра проходила 
на Р!-960 МБ»х, 256 ВАМ, Уоодоо5, 
21-дюймовые мониторы. 

Избранные демки с чемпионата лежат 
на уу. рКс/ап.5рЬ.ги и, само собой, 
на нашем компакте. 


Уго!’ 2000 


В Екатеринбурге прошел чемпионат 
Ига!2000 — тимплэйный и дуэльный в од- 
ном флаконе. Дуэль выиграл пр.Роозайу, 
а в тимплейном чемпионате победила 
команда клана №р в следующем составе: 
сооКЖе, Мое, За!ап, Ро|озану, ЗО*ВИС. 
Что интересно — ни Роозайу, ни сама 
команда не проиграли ни одной игры. 

Демки лежат на АИр://дате.иг.ги:808 1/ 
ед / 


Очайгепат2000 — 

ОчаКе2 ТВе 1а$1 ВаШе 

Этот турнир прошел в новом клубе 
“Арена-2” 6-7 мая. Зарегистрировалось 
около 32 команд. Однако многие зареги- 
стрированные не только не приехали, 
но даже и не подозревали о том, что они 


находятся в списке участников (например, | 


МРи МТ). 
Результаты чемпионата таковы: 
1 ЕЕ 
2. БОТ 
3. АШапсЕ 


Клан АШапсе 
больше не... 


Печальный список распавшихся кла- 


нов пополнил клан “Альянс”. Однако силь- | 


ные игроки никуда не исчезли и на облом- 
ках клана создана новая команда. 

Кроме того, пр.\ и тр.СЕ организо- 
вали команду клуба “Асталависта”, куда 
были приглашены три сильнейших игрока 


клана “Альянс”: Ма)-ОЕтОМ, УаКаМ 


Сеть 100 МЫ! 


Стоимоеть: 
с 9-30 до 12-00 - 15 руб в чае 
е 12-00 до 23-00 - 2Оруб в чае 
НОЧЬ - ЕЩЕ ДЕШЕВЛЕ !!! 
Работа: круглосуточно! 
тел. 216 6568 


Вырежи купон и приезжай - 
получишь один час 
бесплатно! 


| ЧЯС 
БЕСПАЯТНО! 


д-р Кайло 


Каую@/дготата.ги 


Мы часто публикуем в журнале всякого 
рода анкеты, надеясь побольше узнать о те- 
бе, тов. читатель, и при этом сами остаемся 
как бы в тени, если, конечно, не считать опу- 
сов Катерины в вольном стиле, публикуемых 
на “Линии отрыва”. Но там говорится о каж- 
дом в отдельности, в то время как мы все же 
коллектив, имеющий и другие общие увлече- 
ния, кроме основного — журнала. Одно из 
таких увлечений, относящихся к разряду не- 
приходящих, — мультиплеерные игры. Воз- 
| можно, кое-кто удивится, но мы не только пи- 
шем про Квейк, УТ и иже с ними — мы во 
| многое из этого еще и играем. В редакции 
| есть сетка из нескольких компьютеров, 
и нам нет-нет, да и случается заделать пар- 
тейку во что-нибудь эдакое... с безумными 
прыжками, ракетами и джибзами, прекрас- 
но-кровавыми джибзами, получающимися 
из верстальщика, выпускающего или — было 
и такое — главреда. О, джибзы из этой суб- 
станции самые сочные, самые сладкие }). 
А игры, посредством которых коллеги по ре- 
дакции истребляют друг друга... Вот они. 


Роот И 

Да-да, он самый. Дум со спрайтовой гра- 
фикой, Дум без мауслука; Дум, не знакомый 
с Бзр-архитектурой. Дум, с которого все на- 
чалось. На моем компьютере есть его ко- 
пия — одна на всю редакцию. Периодичес- 
ки, когда набирается два-три желающих по- 
ностальгировать на е1т1, Дум копируется 
на соответствующее количество компьюте- 
ров, и старики идут в бой с ВЕС и двуствол- 
ками. Полы стремительно покрываются зе- 
леными и серыми трупами павших, а редак- 
ция оглашается... гм... скажем так, коммента- 
риями играющих по поводу разнообразных 
игровых ситуаций. Сколько лет Думу — а до 
сих пор затягивает так, что не оторваться. 
Успокаиваемся мы обычно на третьей-чет- 
вертой сотне фрагов. 


@иаке 


Эпоха первого Квейка ушла, но игра от 
этого нисколько не потеряла. По крайней 
’° | мере, такое суждение кажется стопроцентно 
В верным во время матча на 9тб. В редакции 
Г два основных специалиста по 
©1 — это дизайнер-версталь- 
щик Кай (Витя) ия (пардон за 
скромность). Соответствен- 
но, для нас наиболее инте- 


Во что играет “Мания” 


Плюс немного личных впечатлений о клубе Арена-2” 


ресный вариант игры — дуэль. В “мясе” же, 
как правило, принимают участие еще ВиВ 
и Пашка (про него, кстати, ты можешь про- 
честь в нынешнем выпуске “Линии отрыва”) 
В последний раз, если я правильно помню, 
мы вчетвером развлекали себя в Теат 
Гойгез$ на все том же тб. Как®.. А вот так, 
без флагов и рун, без группировки в коман- 
ды, меняя классы кождые пятнадцать ми- 
нут, — просто поотрываться, поразбрасы- 
вать желтые гранаты около телепортеро, по- 
разрывать Н\У/Суу’ем слабосильных снайпе- 
ров, а потом, став снайпером, попрострели- 
вать горячие головы пироманьяков. 


@иаке И 


Стратежными дуэлями в Ку2 более менее 
увлекаемся лишь я да Слава Торик, редак- 
тор “Матрицы” и “Хинтблока”. Играем ред- 
ко, но метко — хороший дуэльный матч мо- 
жет затянуться на часик-полтора. Впрочем, 
если встает альтернатива — порубиться 
вдвоем на 924т1 или же устроить кровавую 
резню на пять человек в УТ, диск с Ку2 вновь 
отправляется пылиться на полку. 


Упгеа! Тоитпатет 

Перед бесовским обаянием этой игры не 
устоял, по-моему, ни один сотрудник редак- 
ции, хоть сколь-нибудь сносно владеющий 
мышкой. Помнится, в зимние месяцы гло- 
бальные, длящиеся на всю ночь мачти случа- 
лись чуть ли не каждые три дня. Начальство 
в лице Дена даже начало необорительно 
коситься на ЧезКюр’овские ярлычки УТ как 
на предмет, не очень способствующий сло- 
женной и регулярной работе редакции. 
А что делать? Связка ракет в лоб, летящая 
с балкончика на ОесК16, или слаженная 
атака цепочки ботов в Оуепога’е, бегущих 
на захват турели, вызывали такой зверский 
выброс адреналина, что ни один нормаль- 
ный человек не может не захотеть испытать 
это еще раз. И еще. И еще — до окостене- 
ния пальцев, до искр от взрывов снарядов 
Ведеетега в глазах, до снов в 24-битной 
анриаловской палитре. Хорошее было вре- 
мя... сейчас УТ почти заброшен — ближе 
к лету время течет быстрее, не хватает его 
на игры. 


Фиаке Ш! Агопа 

...и “Арена” в Домодедово 

А вот КуЗ-мультиплеера в “Мании” еще 
не случалось. Кому было интересно, про- 
шли сингл, но до одновременного запуска 
сего кульного гамеза на нескольких компах 


еще не добрались. Зато, если удается за- 
скочить в какой-нибудь компьютерный клуб, 
то — пардон, никаких Соутег-ЗКе, ника- 
ких Асноп Очаке, только ЕРА либо дуэли 
в любимой “Арене”. Кстати, мне недавно 
случилось побывать в одноименном клубе, 
филиал которого в начале мая открылся не- 
далеко от метро “Домодедовская”. Что ме- 
ня изрядно позабавило — над входом в но- 
вую “Арену” висит иллюстрация нашего ху- 
дожника Даньки Кузьмичева, на которой 
два здоровых УТ’шных мужика, “красный” 
и “синий”, жмут друг другу руки (в третьем 
номере “Мании” ей был проиллюстриро- 
ван репортаж с чемпионата по УТ). Пустя- 
чок, а приятно — ценит администрация 
“Арены” настоящее искусство. Положи- 
тельные впечатления от оформления клуба 
на этом не закончились — на стенах двух иг- 
ровых комнат развешаны оригинальные 
коллажи и фотоработы, что смотрится 
очень интеллигентно. Любезные админы, 
узнав, что я из “Мании”, совершенно без- 
возмездно выделили мне компьютер — все 
же есть преимущества в нашей работе :). 
Мне, к сожалению, не удалось найти инте- 
ресных противников для КуЗ-дефматча — 
на тот момент почти все доступные компью- 
теры оккупировали вездесущие поклонники 
Соитег-Зке, а два присутствовавших иг- 
рока из второго состава клана АС трени- 
ровались в дуэли. Зато я впервые смог оце- 
нить преимущества игры на Р3З-750 — мож- 
но нормально играть при любой детализа- 
ции, а приведение Кваки в ужасный (с точки 
зрения эстетики) “папский” вид позволяет 
за счет высоких ЕР5 совершать массу по- 
лезных трюков. 

(Сам клуб очень тихий и спокойный, в чем | 
сказывается немолая заслуга двух вещей: 
таблички, где указана сумма штрафа за вы- 
ражаемые посредством мата эмоции, и ох- 
ранника шириной со Спасские ворота. 
И цены приятные — 18 рублей в час днем, 15 
ночью по будням, 20 и 18 соответственно по 
выходным. Плюс система дисконтных карт, 
о которой мы уже писали в третьей “Мании”. 
В общем, можно отлично провести время, 
даже не будучи миллионером. 

Наигравшись вдоволь, я поехол в редак- 
цию писать эту статью с намерением перио- 
дически захаживать в домодедовскую “Аре- 
ну’ — не исключено, что там мы с Каем в кон- 
це концов реализуем нашу эпическую идею 
сыграть несколько дуэлей на мощных маши- 
нах. Заходи и ты — может, увидимся ;). № 
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ак ты помнишь, в предыдущем номере 
мы обещали рассказать про. то; кок 
проистекает комбат (то бишь бой) 
в Мадс: Те Сафенпа. И, видимо, время 
тому настало. 
На первый взгляд, комбат не содержит 
в себе ничего сложного: Игрок, чей хоя име- 
ет место происходить, назначает. отакую- 
щих существ. Другой игрок; которого возно- 
мерились злостно проатаковать, назначает 
блокеров и отчаянно отшвыривается всяки- 
ми террорами и прочими звереубивалкоми. 
Долее происходит. столкновение, где неко- 
торые существа выживают, а некоторые не 
очень. Незаблокированные бьют по оборо- 
няющемуся игроку, снимая с-него драгоцен- 
ные хиты жизни. И все преотлично, комбат 
кончился, мы’ возвращаемся в том-фазу 
и совершаем прочие мероприятия, до того 
еще не произведенные. Как бы все просто. 
Или не очень. Существует огромное ве- 
пикомножество хитрых моментов, которые 
весьма неочевидны и объясняются только 
в полном собрании сочинений творителей 
МТС, имеющем усповное название “прави- 
ла”. Которые писаны на малопонятном он- 
глийском, причем подмечено, что от 
перевода на русский их понят- 
ность только ухудшается. Ну 
и плюс еще множество не- 
зодокументированных 
нюансов и тонко- 
стей. 


Постарвемся же разобраться со всем 
тем,что закопано.в комбате. Насколько это 
возможно в рамках журнальной статьи, ко 
нечно. 

Но заранее приготовься: статья слож 
ная. Местоми очень. Читать рекомендуется 
внимательно, вникая во все, что написано, 
и после прочтения, возможно, надо будет 
вернуться на начало и перечитать заново. 
Далее объясняется, как происходит комбот, 
на профессиональном уровне. Скожу на 
прямую: хочешь уметь играть — врубайся 


Пять ступеней 

Начнем с того, что комбат состоит из 
пяти ступеней (%4ерз], о чем можно вычи- 
тать в любых, доже самых 
правилах. 

1. Объявление атаки. 

2. Назначение ‘атокующих. 

3. Назначение блокирующих. 

4. Нанесение существами взаимоуро- 
на и его распределение. 

5. Конец боя. 

И было бы все просто, если бы не суще- 
ствовало таких штук, как инстанты (мгно- 
венно применяемые заклинания, т.е 
11910115) и активизируемые способности, 
а также тритеров (то, что сроботывоает при 
наступлении некого условия; смотри врез- 
ку — там подробнее}. Все это хозяйство не 
ким образом может применяться (или про- 
сто автоматически срабатывать — триге- 
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Кок обычно: врезается “Запорожец” 

в шестисотый “Мерс”. Из “Мерса” вывали- 

ваются братки, подкатывоют к водителю 

“Запорожца”, и один из них, беря его за 

грудки, спрашивает: “Ну что, по типу, дэ- 
медж в стэк?” 

современный п!а”шный анекдот 


ры) в период комбато Причем не каклевая 
нога повернется; а по четко определенным 
законам и в рамках некоторых последова- 
тельностей. Коких законов, в каких рамках? 
Вот это и представляет интерес. Наравне 
с тем, к чему эти самые применения и сра- 
батывания приводят 

Позже мы очертим более подробную 
и точную схему комбота; Но прежде разбе- 
ремся с понятием “приоритета”. Без’ него 
тут далеко не уедешь 


Право на действие 

Глобальное правило МТС: зоклинания 
и способности можно применять лишь при 
наличии приоритета. Приоритет -—- это, во 
первых, право начинать. цепочку заклино- 
нии, во-вторых, право в нее чего-то там до- 
КИДЬватЬ. 

Ход игрока состоит из пяти фаз: начало 
хода, основная фаза, комбат, вторая ос- 
новная фаза, конец хода. Кождая фоза, 
в свою очередь, дробится на некое чиспо 
ступеней. Например, в комбате, как можно 
увидеть выше по тексту, пять ступеней. 

В начале каждой ступени приоритет на- 
ходится у того игрока, чей сейчас ход проис- 
ходит (такой игрок называется активным иг- 
роком). И покс приоритет у активного игро- 
ка, другой игрок (или игроки, если ихтам мно- 
го) ничего делать не может. Т.е. вообще ниче- 
го. Разве что макушку задумчиво почесывать. 


ПИ, ИН! 
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В какие моменты приоритет переходит 
от активного: игрока к, соответственно, не- 
активному? Ответ; когда активный игрок сы- 
грал заклинание или активизировал спо- 
собность карты. А также когда заканчивоа- 
ется очередная ступень его хода, т.к. в кон- 
це каждой ступени приоритет переходит 
к оппоненту 

В подкрепление теории рассмотрим про- 
стейший случай; Допустим, мой ход. Идет ос- 
новная фаза. У меня на столе лежит сущест- 
во 2/2, Противник, в пятнадцатый раз поче- 
савшись, приходит к решению метнуть в него 
Зпоск (инстант, наносит два домага криче 
или игроку; “крича” — на пуа’шном сленге 
“существо“). Но. он не может этого сделать, 
так как приоритет находится у меня. Значит, 
ждет, мусоля ЭПосК в руках и вожделенно по- 
глядывоя на мое существо — дескать, ух-х, 

сейчас замочу зверюгу! 
Долее, допустим, я выкладываю землю 
Что происходит? Ничего не происходит: вы- 
клодывание земли не является кастованием 
заклинания. А раз не является, то это дейст 
вие не начинает цепочки (51аск). Как следст 
вие, приоритет остается у меня 
После этого я кастую некое заклинание 
скажем, еще одну кричу хочу выложить или 
там энчантмент какой-нибудь. Это уже бу 
дет заклинание, а значит, оно начинает це: 
почку Как только это происходит, приори- 
тет автоматически передается моему оппо- 
| ненту и он может что-нибудь сделать (а я те- 

перь временно не моту, т.к. приоритету не. 
го}. Обрадовавшись, мой оппонент пово- 
рачивает один топа и кидоет в то мое 
которое 2/2, свой затертый 


существо 


ЭНоск. Происходит это в ответ на заклина- 
ние (т гезропзе)}. Летящиев кричу два дама- 
га встроились в цепочку, все ок 

Вслед за этим приоритет возвращается 
ко мне. Допустим, у меня имеется С/аг 
(Сто\миВ (инстант за одну зеленую ману, до- 
ет +3/+3 кричедо конца хода), Яповорачи- 
ваю один лес и кидаю Стат! Сточий на мою 
кричу, которую противник хочет подверг 
нуть злостному нодругательству методом 
летального шокирования 

Стат! Сго\ий лег в цепочку, и приоритет 
вновь у оппонента Он; горестно вздохнув, 
говорит “пас” или нечто более матерное, 
то есть — ничего не делает. Ну нет у него 
второго Шока! Приоритет опять приходит 
ко мне, ия тоже ничего неделаю (как бы не- 
зачем} 

После этого, следуя правилам, цепочка 
разрешается с конца. Причем, строго гово- 
ря, в этот период снова начинаются прости- 
тутские похождения приоритета от Одного иг- 
рока к другому, т.к. в период разрешения це- 
почки снова можно играть иястанты и ‘активи- 
зируемые способности! Выглядит это так 

1} существо сделалось, 5/5. благодаря 
Слап Стом\В; 2} я получаю приоритет, и ес- 
ли ничего не делаю — его получает против- 
ник, который в нашем случае тоже ничего 
не хочет делоть; 3) существо получает два 
дамага и, само собой, выживает, т.к. оно 
уже успело стать 5/5; 4] снова мы по очере- 
ди получаем приоритет, снова ничего не де- 
лаем; 5) наконец-то попадает на стол то за- 
клинание, с которого пошла вся катавасия, 
то бишь стартанула цепочка с участием 
Эпоск и Сюй Ого; 6) цепочка заверши- 


лась, 
при- 
оритет 
снова 
у меня 
Продолжа- 
ется основная 
фаза моего хода. 

Можно привести 
еще пору приме- 
ров (да и изте- 
ории -кое- 
чего 
еще 
про- 
яснить), но поскольку 
мы сейчас не занимаемся тщательным изу- 
чением приоритетов и цепочек, то не бу- 
дем. Нодеюсь, суть. приоритета ясна; 803- 
вращаемся к комбату. 


Механика комбата 

Рассмотрим, как выглядит комбот с точки 
зрения последовательностей действий игро- 
ющих, или — приоритетов, И сразу огово- 
римся, что с этого места и далее под “инстон- 
тами” мы; добы не городить лишнего текста, 
будем разуметь не только собственно ин- 
станты, но и активизируемые способности. 

Сейчасмы смотрим только развернутую 
схему, без пояснений. 

1]. Активный игрок объявляет начало 
комбата. Теперь, если есть некие триггеры, 
которые срабатывают на начало комбата, 
то, соответственно, они срабатывают (идут 
в цепочку}. После этого можно играть ин- 
станты. Причем сначала приоритет на ин- 
станты ‘у активного игрока, потом у оппо- 
нента (они тоже подключаются в цепочку, 
или ее начинают, или не суть важно). Возни- 
кает (если ей есть из чего возникнуть, конеч- 
но} цепочка, где сначала выполняются ин- 
станты, а потом триггеры. 

2. Объявление атакеров, т.е. назначе- 
ние идущего в атаку зверья. Играть инстан- 
ты в этот период нельзя. Само’ объявление 
атокеров происходит как бы единовремен- 
но и мгновенно. 

3. Срабатывают триггеры, связанные 
с назначением атакующих. Потом — ин- 
станты. 

4. Назначение блокирующих. Кок 
ивслучае с атокерами, происходит это еди- 
новременно и мгновенно, а играть всячес- 
кие инстанты в этот момент нельзя. 

5; Тригеры, срабатывающие на на- 
значение блокирующих. Затем вновь 
час для инстантов. На этой ста- 
дии во время игры часто мо- 
жет звучать фраза “дз- 
медж в стэк?”, озна- 
чающая согла- 


сие оппонента на переход к. следующей 
стадии комбота. 

6. Выяснение, какая крича с кокой силой 
по кому треснула. Иначе говоря, назначение 
урона (азздпта сотБа!датаде). Именно на- 
значение, а не нанесение, обрати внимание! 

7. Снова инстанты. 

8. Вот теперь — нанесение урона. 

9. Тритеры, срабатывающие после на- 
несения урона в комботе. Снова возмож- 
ность для инстантов. 

10. Наконец, тритеры на “впф оЁ сот- 
Баг’, и в последний раз — инстанты, 

Собственно, все, Теперь, чтобы: у тебя 
мозги немного отдохнули от всяких крутых 
словечек типа “триггеры”; назовем несколь- 
ко в той или иной степени элементарных бо- 
зовых моментов, свойственных комбату, 
а потом пройдемся с примерами по каждо- 
му из пунктов: 

Названные 10’ пунктов. мы будем назы- 
вать далеё‘по тексту“ стадиями” и периоди- 
чески к ним апеллировать. Еспи увидишь 
фразу “на Седьмой Стадии”, значит, смот- 
ри пункт семь в’ этой главе. 


Правила комбата 

Ноконец-то, через инстонтно-тритер- 
ные тернии и крючкотворные мытарства, 
мы добрались до’ основополагающих пра- 
вил комбата, без которых статья не была бы 
полной. Вполне возможно, что основную 
массу того, что будет сказано долее, ты 
знаешь, Но и; скорее всего, отыщешь кое- 
что, тебе доселе неизвестное. 

Оговоримся ‘также, чта приводимая ниже 
информация намеренно дается вне кокого- 
либо порядка ввиду того, что рациональному 
упорядочиванию все ровно не поддается: 

®_ Назначение атакующих происходит 
в один заход. Иначе говоря, нельзя сначала 
проатаковать одним существом, потом вто- 
рым итак далее. С блокирующими происхо- 
дит то же самое, 

® Если существо не начинало ход под 
твоим контролем (более того — в процессе 
своего хода ты над ним контроль не терял) 
и еспи оно не наделено способностью 
Разе, то у него “болезнь вызова”. Оно не 
может атаковать. Что; впрочем, не прелят- 
ствует ему блокировать. 


® Атакерами 
можно на- 
значать 
только 
непо- 
верну- 

су- 
ществ. 
Блокера- 
ми — анало- 
гично. 


Вефе`з Регсвег 


Еще аотакерами’ нельзя назно- 
чать стены (которые \\/а!з). Теорети- 
чески можно предстовить себе <итуа- 
цию, где ты всем существам противника 
присваиваешь “тип существа — \мма!", по- 
сле чего он вообще атаковать не может. 

® Когда существо заходит в отаку, 
оно должно повернуться (правда, есть 
исключения — некоторые существа не 
поворачиваются). Если посмотреть на 
это чуть глубже, то поворот карты сущест- 
ва в данном случае является платой за воз- 
можность атаковоть. 

И застенько бывают ситуации, когда пла- 
то за атаку не исчерпывается поворотом 
карты существа. Например, на столе у про- 
тивника лежит подлый энчантмент 
Ргорадапас: за каждое существо, идущее на 
этого самого противника в атаку, мы должны 
заплатить 2 маны. Не ‘зоплотим — облом. 
И эти две маны — такая же плата за возмож- 
ность атаковать, как и поворот существо. 

® Существо, нозначаемое блокирую- 
щим, никуда не поворачивается (частая 
ошибка начинающих игроков). Однако, как 
и в спучае с атокерами, возможны ситуа- 
ции; когда необходимо проплатить право 
существа блокировать. Но это очень редко 
бывает. 

® Если существо уже назначено отаку- 
ющим или блокирующим, то оно не выйдет 
из комбата, даже если после этого развер- 
нется. или повернется. Пример: МоШег оЁ 
Кипез сделалась блокирующей и после это- 
го повернулась, дав себе рго!еспоп от тд- 
кого-то цвета; она осталась блокером 
и все равно нанесет/получит дамаг (при- 
чем, если она дала себе защиту от того 
цвета, к которому принадлежит блокируе- 
моя ею тварь, то полученный ею дамаг бу- 
дет отменен... ну до это отношения к делу 
не имеет), 

Тутесть три исключения. 

1" Первым исключением являются реге- 
нерабельные существа. Еспи существо 
с регенерацией было уничтожено после на- 
значения его атакером/блокером и регене- 
рировало, то оно все равно будет удолено 
из комбата: 

2° Второе исключение. Если существо 
перестало быть существом, оно выходит из 
комбата. Нет, это не прикол и не дурацкое 
правило. Например, со стороны противни- 
ка на нас пошла в атаку тварь силою два 
и в защите два. Тварь 2/2, короче. У насна 
столе обитают Тгопзтодйута Нес и еще 
некое повернутое существо, которое в силу 
этого блокировать не может. Означенный 
Лисид, тожё являясь существом 2/2, умеет 
превращаться в епсБоп! сгеа\иге, после че- 
го проэнчантенное существо получает 
+1/+1 и становится артефактным, Как сде- 


ое бери с < == 
ее 
я 


лать так, 
чтобы Ли- 

сид’ заблоки- 
ровал и убил атакующую нас зверюшку, 
сам при’этом оставшись целехоньким? Все 
просто. Действие первое: тот, который 2/2, 
лезет в драку, и‘ему навстречу выползает 
доблестный Лисид. Действие второе: они 
сталкиваются, урон идет в цепочку. Дейст- 
вие третье: после этого Лисид превращает 
ся в епсрап! сгесйиге, давая +1/+] и арте- 
фоктность тому нашему повернутому суще- 
ству, которое пощипывает травку в стороне 
и в разборке не участвует. Итог: атокую- 
щая тварь сдохла, получив два дамага, 
а наш Лисид вышел сухим из воды. 

Можно и более простой пример приве- 
‘сти. Существо назначено блокером. Затем 
его убили неким пакостным заклинанием. 
Оно отправилось на кладбище, как следст- 
вие — перестало быть существом, И таким 
образом выбыло из комбота. 

3" Наконец, третье исключение. Суще- 
‘ство выбывает из комбата, если его хозяин 
вышел из игры либо если оно сменило хозя- 
ина. В первом случае все понятно: я зашел 
в атоку, имея две жизни, и в меня полетел 
ЭКосК, отправиаший меня вместе со всеми 
моими картами на свалку истории, Во вто- 
ром случае чуть интереснее. Допустим, 
у противника на’ столе лежит Дотта!па 
Це — зверюга, которая может привотизи- 
ровать чужих зверюг, ‘превращаясь 
в епсбап! сгеаге. Я объявил существо ата- 
кером: Оппонент своровал его. у меня с по- 
мощью Боттаниа Иса. После этого быв- 
шее мое существо автоматически исключа- 
‘ется из комбота. 

® К понятию “сотБо! Чатаде” 
(урон/дамаг, наносимый в ходе комбата) 
относится только тот урон; который напря- 
мую наносится атакующими и блокирующи- 
ми существами. Любой урон, наносимый 
заклинаниями и способностями (в том числе 
способностями атакующих/блокирующих), 
за сотба! датаде не считается. 

Т’ И небольшая поправка. Если урон, 
наносимый существом в комботе, был пере- 
направлен (есть заклинания, позволяющие 
перенаправить сотБа! Затаде, наноси- 
мый существом, на другое существо или иг- 
рока], то он все равно котируется как сот- 
Ба! датаде. 


зал. 
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® Суперважный момент! Существа, вы- 
веденные из комбата до Шестой Стадии, 
не получают и не наносят урона в комбате 
(см. предыдущую глову). Ана Шестой Ста- 
дии наносимый ими урон идет в цепочку, 
| и уже не важно, что‘с ними потом произой- 
дет 
Распространенный вопрос; а что проис- 
ходит, если урон пошел в цепочку и зотем 
| существо убили неким заклинанием Пра- 


вильный ответ: ничего, кроме того, что его 
убили. Урон все равно нанесется 
И еще. Существо, вышедшее из комбата 
на Седьмой Стадии, урон наносит (он уже 
| в цепочке находится, собственно), но само 
урона не получает. Например, столкнулись 
два РВугехюп Медаог. Это черные оглоеды 
5/5 натре всего за три маны, но с непри- 
ятнейшей отрицательной способностью 
за каждый дамаг, нанесенный Неготору, 
его хозяин должен пожертвовать (от англ 
засййсе) по одной перманенте. А перма- 
ненты — это все, что в игре находится, вклю- 
чая земли. Что приключится, если два Нега- 
тора сшибутся лоб в лоб? Видимо, каждому 
из игроков придется убрать со стола по пять 
перманент. Неприятно. А теперь представь 
себе, что после того, как они столкнулись 
| и нанесенный ими друг другу дамаг пошел 
в цепочку, один из игроков (например, мы 
| с тобой, как самые умные и хитрые} на 
Седьмой Стадии применил ‘некое подлое 
заклинание, отправившее принадлежаще- 
| то ему Негатора на клодбище. Все — наш 
| с тобой Негатор ушел на кладбище, не по- 


лучив дамаг. Нам ничего жертвовать из 


перманент не придется. Зато противник, 
что называется, круто попал 

® Кое-что по мелочи 

Существо с силою 0может атаковать 
Гм... а может ли атаковать существо с защи- 
тою 0, догадайся сам 

Существо, обязанное атаковать (есть 
такие], должно пойти в отаку, если оно, что 
называется, физически в состоянии это сде- 
лать. То же самое касается существ против- 
ника: если по каким-либо причинам они 
должны блокировать, то так и поступают, 
коли физически могут это сделать (если, ска- 
жем, повернуты, то, значит, блокировать не 
в состоянии). Здесь есть хитрый момент. До- 
пустим, противник’ выложия карточку 
Ргорадапда, о которой уже писалось. Обя 
зан ли я платить две маны за моего Бош! 
Эюуег, который должен каждый ход отако- 
вать, если может? Ответ: нет, не обязан. 
Только если захочу, чтоб он все ж таки про- 
отаковал 

Если у тебя на столе лежит существо, ко- 
торое может атаковать только вдвоем 
с еще одним твоим существом, значит, так 
оно и есть —в отаку может идти лишь в ком- 
пании 

Существо с полетом может быть блоки- 
ровано только существом с полетом. Если 


на нем еще и Реаг висит, т.е. блокировать 


его можно только черными либо ортефакт- 
ными существами, значит, блокировать его 
может только летающее черное либо арте 
фоктное существо 


СотБа! Чатаде — это не заклинание, 
поэтому каунтерить’ его (от слова 


Соитегзре!) нельзя. А то бывают умельцы.. 


® Нельзя атаковать существ оппонен- | 


та — только его самого. И оппонент уже 
сам решает, хочет он блокировать атакую- 
щих, и если да, то кем кого. 

Разумеется, можно несколькими сущест 
вами блокировать одного атакующего 
При этом хозяин атакующего существа 
распределяет дамаг по блокирующим 
При желании можно назначить. на одного 
из бпокеров больший дамаг, чем его защи- 
та (юудвпезз} 

Если 
то весь дамаг оно наносит оппоненту и оз 


существо не заблокировано 
наченный дамаг вычитается из его жизни, 
® Допустим, атакующее существо было 
заблокировано (т.е. произошла Четвертая 
Стадия). Допустим, после этого блокер вы- 
был из комбата (замочили заклинанием, на- 
пример). Атакующее существо все равно 


считается заблокированным и, видимо, | 


не нанесет вообще никакого урона. Если 
только оно не татре, разумеется (тогда 
пройдет весь дамог] 


® Кождое существо наносит сотБа!! 


датоаде, равный его силе. Например, 
столкнулись существа 8/8 и 5/5. Первое, 
понятное дело, получит пять дамагов. А вто. 
рое — все восемь дамагов, хотя оно и всего 
лишь 5/5. Как пример: столкнувшись с су- 
ществом 8/8, Неготор получит не пять, 
а восемь дамагов; и его хозяину придется 
жертвовать восемь перманент со стола 
Как поправка к примеру: если это существо 
татре и если оно шло в атаку (а Негатор, 
как идиот, блокироват]}, то он получит либо 
пять, либо больше дамагов, по желанию хо- 
зяина существа 8/8. А "неизрасходован- 
ные” домаги, если таковые будут, дойдут до 
неготорского хозяина 


® Если существо выбыло из комбато, | 


но при этом осталось в игре, то все триг- 
геры, которые срабатывают по окончании 
комбата, все ‘равно’ его затрагивают. На- 
пример, имел место быть эффект: все про- 
атакововшие на этом ходу существо в кон- 
це комбата дохнут. Видимо, если суще- 
ство было назначено отакером и потом 
выбыло из комбота на одной из Стадий, 
то по окончании комбата оно все равно 
будет обязано сдохнуть (судьба теперь 
у него такая...) 
® Отдельно надо сказать про #г5! 
зе. Вообще, как происходит? На 
Шестой Стадии весь урон, наноси- 
мый существами, идет в цепоч- 
ку. На Седьмой Стадии иг- 
раются всякоразные ин- 
станты и прочее мо- 


ментальное, 


| 
| 


| 
| 
| 
| 
| 


а на Восьмой Стадии происходит разре- 
шение цепочки. Так вот, в случае; если 
у существ (одного или нескольких, не важ- 
но} имеется Ягз! энке, то как бы сначала 
возникают Шестая-Седьмая-Восьмая 
Стадии для всего, что касается НгзЕ зе 
(соответственно, на Седьмой можно с чи- 
стой совестью играть’ всякоразные ин- 
стантные вещи}, а потом уже настают 
обычные Шестая-Седьмоя-Восьмая Ста- 
дии для остающихся в живых существ. 
Только и всего. 

Теперь обратимся к распределению 
приоритетов в комбате, 


Приоритеты 

в ком 

Как распределяются приоритеты в ком- 
боте? Элементарно: В каждой фазе, где 
это актуально, приоритет сначала находит- 
ся’у активного игрока, потом переходит 
к неактивному. Рассмотрим в’ нескольких 
пунктах, 

1. Приоритеты. имеют значение на 
Первой, Третьей, Пятой, Седьмой, Девя- 
той и Десятой Стадиях. То есть там, где 
можно играть инстанты и активизируемые 
способности, 

2. На каждой фозе приоритет сначала 
находится у активного игрока. Если он ниче- 
го не делает, то приоритет переходит к не- 
активному игроку. Если тот ничего. не дела- 
ет, настает следующая стадия; если в этот 
момент активный игрок передумал и решил- 
таки чего-нибудь предпринять, это его про- 
блемы — поздно, поезд ушел. 

3. В продолжение к предыдущему пунк- 
ту, еспи неоктивный игрок совершил некое 
действие, то вслед за этим приоритет снова 
переходит к активному игроку (после чего — 
снова к неоктивному). И так будет до поси- 
нения, пока оба не успокоятся и поочеред- 
но не скажут “пас”. 


® 


Собственно, все. На этом можно зокон- 
чить с приоритетами и перейти к заверша- 
ющей фазе нашей статьй — к примерам. 


На практике 


Итак, в завершение приведу несколько 
примеров, которые, конечно, не ответят на 
все возникшие у тебя по ходу чтения статьи 
вопросы (видимо, их могло оказаться ооо- 
чень немало), но значительно прояснят 
многие моменты и помогут лучше понять 
‘сказанное. 

Все карты, приводимые в примерах, рас- 
писаны (чего делают и т.д.), но вообще ре- 
комендую запустить программку Маас 
ЗоНсазе и внимательно ознакомиться с тек- 
стом карт в оригинале, Взять эту программ- 
ку можно, нопример, на компакт-диске, 
прилогаемом к журнолу, или скачоть по ад- 


ресу му. дгадопя лаз. сот/зийсозе/. 


Пример Первый: 

Чума на вашего 

Пончика! 

Исходные данные. У нас на столе лежат 
зеленая неповернутоя земля и Роипст9 
Задуаг — зеленое существо 2/2 (в просто- 
народье — Пончик”). Еще на руках у нас 
есть Слап+ Сто\иВ (инстант, дает указывае- 
мому существу +3/ +3 до конца хода). У оп- 
понента же на столе находятся три непо- 
вернутые земли и РезШепсе — черный эн- 
чантмент, наносящий один дамаг всем су- 
ществам и игрокам за одну черную ману; 
разумеется, можно проплатить, например, 
сто маны, если они вдруг есть, и попытать- 
ся нанести сто дамагов. и, что немаловаж- 
но, РезМепсе наносит дамаг именно по 
единичке: 

Ситуация. Пончик, радостно повизгивая, 
устремляется в атаку. У него всего две жиз- 
ни, соответственно, оппонент может попы- 
таться его изничтожить, ударив” Пастилой 
(опять же; народное название Резепсе) на 
одну и затем еще на одну. Можем пи мы 
спасти Пончика от неминучей гибели? 

Что происходит. Не можем, если только 
противник не тормоз. В каком случае он тор- 

мМоз? Еспи сразу, как было 

сказано, активизирует. Пас- 

тилу на одну и затем еще на од- 

ну. Тогда начнется цепочка. В’ ней будет 

два эффекта от Пастилы, выстроившиеся 

туськом один за одним. Далее мы кидаем на 

Пончика Сюй! Сго\/®. Итог: сначала он 

станет 5/5, потом уже получит два дама- 

га отРезЩепсе. Для оппонента все плохо, 
он поступил неверно. 

А как для него верно? Для начала — 

активизировать Пастилу на одну. Все. 

У насвыбор: кинуть Стат! Сго\ий либо ни- 

чего не делать. 
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Если мы выбираем первое; то в ответ (п 
гезропзе) он поворачивает две оставшиеся 
земли; Получается цепочка: дамаг от Пас» 
тилы, Стар! СтомиВ, еще два дамага от [1а- 


стилы; соответственно, цепочка разреша- 
ется с конца и Сю! Сго\и! не найдет сво- 
ей цели, тк. Пончик раньше того окажется 
на кладбище, 

Хорошо — допустим, мы выбираем вто- 
рое, т.е. ничего не делаем. Пончик полу- 
чил один дамаг (и остался в одном хите); 
Далее оппонент активизирует Пастилу 
еще на единичку. У нас снова два вариан- 
та: либо ничего не делоть (и тогда Пончик 
гарантированно сдохнет), либо в ответ ка- 
стануть Са! Сго\ий. Допустим, мы касту- 
ем. Оппонент поворачивает третью зем- 
лю — еще один дамаг. Цепочка получает- 
ся такая; дамаг от Постилы, Слап! Сго\ИВ, 
дамаг от Пастилы. Цепочка начинает раз- 
решаться с конца — ну и все, бобик сдох 
до прихода С\ап! Стой, т.к. он уже в од- 
ном хите был. 


Пример Второй: 

Выпрыгивающие 

обезьяны 

Исходные. данные. У нас/есть’Негатор 
(кто такой — ищи раньше ло тексту} и некий 
вариант черной убивалки — например, 
Тегтог (инстант, за две маны убивает любое 
нечерное и неартефактное существо). У оп- 
понента, кроме кучки земель, ничего на сто- 
ле не лежит. . 

Ситуация. Негатор идет в ‘атаку. В ответ 
(видимо; п гезроп5е) противник издает ро- 
достный вопль (в цепочку не ложится, просто 
вопль как вопль). После чего поворачивает 
три земли, и на стол, аки ошпаренные, выле- 
тают Этюп Суп (этакие' зубастые. мар- 
тышки). Кто такие? Зеленое существо. 3/4, 
которое можно кастовать как инстанту (это. 
способность у него такая неординарноя). 
Расчет прост и очевиден: мартышки с само- 
убийственной самоотверженностью. блоки- 
руют Неготора, тот получает от них три да- 
мага и мы жертвуем со стола три перманен- 
ты, Но их подвигу не суждено состояться. 

Что происходит. Мы кидаем в мартышек 
фотальный для них Террор. Причем здесь 
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| есть два варианта, когда его кинуть. 

| — Первый вариант. У нас Негатор уже за- 
| шел в атаку — т.е. стадия объявления атаку- 
ющих миновала. А стадия объявления бло- 
} кирующих, соответственно, еще не начина- 
| лась; как раз идет период, когда можно иг- 
| рать инстанты, Мартышки в игре — ок. Мы 
| кидаем в них Террор. Они сдохли, не успев 
стать блокерами, а значит, Негатор. вооб- 
ще не был ими заблокирован. 

Второй вариант. Негатор наделен так 
| приятной способностью, как 1гатрЕ. А зна- 
| чит, нам не важно, будет ли он заблокиро- 

ван — весь наносимый им дамаг все равно 
| пройдет в оппонента, если перед стадией 
нанесения телесных повреждений мы успеем 
убить назначенного против него! блокера 
Как следствие, можно спокойно подождать, 
пока противник объявит мартышек блоке- 
ром, и затем на Пятой Стадии дать им успо- 
коение Террором. Так даже лучше — может, 
у него еще пара мартышек заначено... 
' Примечание: если бы у Негатора не бы- 
| ло натрЕе и мы убили бы мартышек на Пя- 

той Стадии, то он никакого дамога никому 
| бы не нонес, т.к, все равно считался бы за- 

блокированным. 


Пример Третий: 
Пухнущий Пончик 


Исходные данные. У нас на столе все тот 


же многострадальный Пончик 2/2 (нет, тот 
не выжил, это уже следующий), На нем лежит 
такой епспап! сгеа!иге, как Регосйу. Суть 
Гегосйу в следующем: каждый раз; когда про- 

| энчантенное существо заблокировано или 
само кого-то блокирует, оно получает +1/+1 
на постоянной основе (на него клодется ка- 
унтер). Что же касается оппонента, то у него 
по столу вальяжно прохаживается зверь 2/3. 
Ситуация. Совершенно верно! — все 
так же ро- 


достно по- 
визгивая, 


® Что такое триггер? 


«- 


“Тригер” — это способность либо 3 
эффект, срабатывающие по факту до- 
стижения некоторого условия. Текст на 
карте в таких случаях обычно начинает- 
ся со слов “уНеп”, “мПепеуег” или “а!. 

Триггерные способности срабатыва- 
ют только если карта, из которой они 
проистекают, находится в игре (если на 
карте не прописано нечто иное, конеч- 
но). Например, энчантмент Мо Мегсу: 
каждое существо, которое нанесло урон 
владельцу сей карты, уничтожается. Сра- 
батывает, соответственно, аккурат в тот * 
момент, когда некое беспардонное суще- 
ство угораздилось нанести дамаг влодель- 
цу этого самого страшного Мо Мегсу. 
Или другой вариант; существо  Мевег 
Зрий. В начале своего ирКеер, если 
Мешег 5ри! — единственная кричевая 
карта на твоем кладбище, ты можешь вер- 
нуть Мефег 5рий в игру. Соответственно, 
здесь три интересных момента: а) хотя 
карта и не в игре, однако ее триггерная 
способность работает согласно сказан- 
ному на карте; 6} очевидно, что сработо- 
ет триггер только‘в период твоего ирКеер 
и ни в какое другое время; в) у тебя есть 
выбор — возвращать Ме!Нег Эрий в игру 
или не возвращать, и этот выбор ты осу- 
ществляешь в момент автоактивизации 
триггера данной карты. 

Что же касается тригерного эффекта, 
то это примерно то же самое, только 
в профиль. Ну да, попросту эффект. На- 
пример, ты сыграл сорсери ВуБЫта 
Моск: до конца хода, если игрок поворо- 
чивает болото ради получения маны, 
то он получает с него одну дополнитель- 
ную черную ману. Чего это значит Это 
значит, что если в любой момент хода ты 
(или твой оппонент) поворачиваешь 
з\атр, то автоматически срабатывает 

триггер и ты получаешь на однучерную 
ману больше. 
Осталось отметить, что триг- 
геры идут в цепочку, причем 
они могут ее начинать, а мо- 
гути продолжать, по ситуа- 
ции. Триггеры не управляют- 
ся никем из игроков, однако 
могут потребовать решения 
игрока (кок в случае с Мефег 
Зри). И, пожалуй, больше ни- 
чего говорить не будем: 
туг еще много разных 
нюансов, но в рам- 
ках данной статьи 
они не столь 
критичны, 


С 


как 
и в первом 
примере; Пончик устремляется в атаку 
Врожеский 2/3 объявляется блокером. 

Что происходит. Видимо, тут должно | 
быть одно из двух, Либо Пончик окочурится, | 
не успев сделаться 3/3, попучив +1/+1 от 
Регосйу, либо наоборот — сначала сдела- 
ется 3/3, а потом уже столкнется с вражьим 
зверем 2/3 и уложит его на лопатки. Так 
вот, верно второе. Пончик выживет и побе- 
дит, тк. сразу после стадии объявления бло- 
керов и, как следствие, факта блокирова- 
ния Пончика сработает триггер от Вегосйу, 
дающий ему +1/+1. Произойдет это на Пя- 
той Стадии. А столкнутся они только на Ше- 
стой Стадии 


Пример Четвертый: 

Подстава с упреждением 

Исходные данные. У нас — 1ассоМИ 
Суп! Это существо. 2/2, хитрая способ- 
ность которого состоит в том, что, будучи у 
заблокирован, он может нанести весь свой 
дамаг не обязательно, тому, кто ‘его непо- 
средственно блокирует, а любому указыва- 
емому существу. А у противника... ну, на- 
пример, Пончик. Смерть Пончикам. 

Ситуация. Наш Лаккопит ломанулся | 
в атаку. Пончик его блокирует 

Что происходит. На Четвертой Стадии 
Пончик назначен блокером для Лакколита. 
На Пятой Стадии может сработать триггер: 
Лакколит имеет право нанести свои два да- 
мага любому существу на столе, т.к. он уже 
заблокирован. Мы выбираем, чтобы триг- 
гер сработал. Кому наносит Лакколит свой 
дамаг Правильно, Пончику! Пончик дох- 
нет. А Лакколит, разумеется, остается жив 
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Пример Пятый: 
Убийца постфактум 


Исходные данные, У нас — бе- 


лое существо по имени 
Рейап! Уапдцога. Когда 
оно блокирует, 


в конце комбата 
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Пр иннри еСИ 


зноя пя в 
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уничтожаются и оно само, и все те, кого оно 
заблокировало. У противника тоже что-то 
такое есть, что в отаку идти может. Напри- 
мер, существо 12/12 {есть такое в МТС}. 
Это Рпугехап Огеа4поуаН, и он катрЕ. 

Ситуация. РНугежол ПОгеадпочдй! идет 
на нас в атаку. Ему навстречу выступает 
наш Бейап! Уапабага: 

Что происходит. Ну, если ОеНаг! 
\Уапацага был назначен блокером, то уби- 
вать его © помощью Террора или чего-ни- 
будь еще уже все ровно бессмысленно — 
роньшё надо было чесаться. РНугежап 
Огеадпои3! ‘уже считается им заблокиро- 
ванным, как следствие — будет уничтожен 
сробатыванием вангардского триггера 
в конце комбата, 

Они сталкиваются. Ренаг! Уопдчага по- 
гибает (это происходит на Восьмой Стадии). 
Ркугехап Огеадпоцар! проносит в нас 10 
тремпловых дамагов. После этого, на Деся- 
той Стадии; он отправляется к праотцам по 
стопам Оейап! Уапдцога, 


Пример Шестой: 

Ректор не увидит 

света дня 

Исходные данные. У нас — некие черные 
существа. У оппонента — белое существо 
'Асадету Весюг. Само оно 1/2. Способ- 
ность у Ректора следующая: когда он попа- 
даетна кладбище изигры, его хозяин может 
покопаться в колоде и положить на стол 
(ввести в игру) любой энчантмент из. числа 
имеющихся (при этом Ректор удаляется из 
игры). Причем известно, что в колоде у про- 
тивника захован белый энчантмент НаВ! оЁ 
Оау, текст которого читается так: “Черные 
существа не могут ни атаковать, ни блоки- 
ровать”. Очень неприятно. 

(Ситуация. Мы толпой существ идем в ата- 
ку. Ректор подставляется под одно из наших 
существ, которое, допустим, 6/6. То бишь — 
однозначно око- 


РагаЙах Ретепйа 


сбыт СИА 


р УТС”: 


чурится и уйдет на клодбище, 
после чего с вероятностью, при- 
ближающейся к. абсолютной, оп- 


понент положит на стол На! о Воу. 

Что происходит. Видимо, от НЗ 
о! Роу нам уже никак не спастись. Другой 
вопрос — пройдет ли нынешняя атака. От- 
вет: да, конечно. Потому что Нам! оЁВау ля- 
жет на стол ‘не раньше чем в Девятую Ста- 
дию, после того, как весь дамаг уже нанесен 

Ситуация 2. Предположим, оппонент са- 
мопично (без всякого нашего участия) уби- 
воет Ректора после того, как мы назначили 
атакующих. И на Третьей Стадии в игру 
пришел Нав! о Вау 

Что происходит. Атака все равно состо- 
ится и весь дамаг будет нанесен, т.к, атаку- 
ющих мы назначили да того, как в игру вне- 
дрился МЫ! оРОоу, а на нем нигде не напи- 
сано, что’он действует задним числом. Ата- 
керы уже назначены? Назначены. Ну и все. 


Пример Седьмой: 
Перепрокачка 
Морфлинга 

Исходные данные. У’ нас — МогрЫ!д. 
Среди прочего, это синее существо 3/3 
умеет прокачиваться на +1/-} ина -1/+] до 
конца хода. Происходит это в обоих случаях 
за одну ману, причем поворота карты при 
этом не требуется, а как следствие — прока- 
чивать можно неограниченно (вернее, огро- 
ниченно: если сделать Морфлинга +3/-3, 
то он; видимо, окочурится). У’оппонента на 
столе — существо 5/5. И еще, нодо отме- 
тить, у нас на ‘столе 7 неповернутых земель. 

Ситуация. Ну, как обычно; Морфлинг 
в атаку. Существо 5/5 вго блокирует. Сме- 
лый поступок. 

Что происходит. На Пятой Стадии мы по- 
ворачиваем две земли и прокочиваем Морф- 
линга на +2/-2; после чего он’делдется 5/1 
Далее существа утыкаются одно в другое. 
Весь нанесенный ими дамаг уходит в цепочку. 

После этого, на Седьмой Стадии, мы пово- 
о рачиваем остающиеся пять земель, да- 
Ф вая Морфлингу -5/+5, и, кок следствие, 
он становится 0/6. Далее происходит 
рассмотрение цепочки. Как обычно, 
с конца. Выглядит она примерно так: Морф- 
линг сделался 0/6; потом произошло 
нанесение взаимоурона. Оба получили по 
пять дамагов. Вражеская тварь отправилась 
осваивать запредельные дали на кладбище, 
а Морфлинг, соответственно, остался цел 
и невредим. Теперь до конца хода он будет ©у- 
ществом 0/6, на котором висит 5 дамогов. 


Пример Восьмой: 

Гномья жертва 

Исходные данные. Ну и напоследок, как 
обещалось в том номере, расскажем ситу- 


с о 


ризжянчех 


тЫ ПО пало Ни 


ацию 
с Пскп9 
Спомез. 
Итак. У нас — 
Текта Спотез. Это 
артефактное существо 3/3, которое обла- 
горожено следующей полезной способнос- 
тью: за зас ее (жертвование себя) нанести 
] дамаг существу или игроку, У противника 
на столе — существо 4/4. 

Ситуация. Существо 4/4 заходит на нас 
в атаку. Его блокирует ИсКтд Спотез, 

Что происходит. На Шестой Стадии 
существа сходятся. В цепочку идут 4 дамо- 
га от того существа и три от гномов. Да 
лее, на Седьмой Стадии, гномы жертвуют- 
ся и наносят один дамаг существу 4/4, по- 
сле чего оно ‘остается, как следствие, 
в трех хитах, Далее, на Восьмой Стадии, 
происходит подсчет взаимоурона. Гномы 
уже на кладбище, однако существо 4/4 
не наносит урона игроку, т.к. уже было 
ими заблокировано. Далее: оно уже полу- 
чило один дамагири жертвовании гномов 
и теперь получает еще три, непосредст- 
венно ими нанесенные и до того пежав- 
шие в цепочке. Суммарно четыре. Види- 
мо, оно умирает. 


В следующем 

номере 

На этом можно закончить. В примерах 
мы не столи вдаваться в обозначение при- 
оритетов — получилось бы слишком длинно 
и замороченно. Можешь попытаться в каж- 
дом спучае расставить переходы приорите- 
тов сам, в виде домашнего задания для луч- 
шего понимания прочитанного. Это не так 
сложно, как может показаться. 

В следующем номере мы планируем уг- 
лубиться в исследование способностей 
карти эффектов, в также более подробно 
поговорить о триггерах. Здесь тоже есть 
масса всего‘неожиданного и хитроумного, 
о чем толком нигде нельзя разузнать. 
Опять же — правила, даже самые подроб- 
ные, оставляют желать лучшего, так как 
подчас способны запутать самого дотош- 
ного игрока. 

А еще; возможно, в следующем номере 
будет викторина по Мадг; ТВе Самейпа 
Конечно же, с призами. 

До встречи в июне! № 
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@ Сеты Мадк: ТВе батегта 


Название 


Сокращение Русское Когда Кол-во 
сета. разговорное появился карт 


Арка Альфа 
Вею Бета 
Опнийед 'Анлимитед 
АгаБоп МР Арабские ночи 
Апнаищез Антиквитис 
КеумзеЯ Трешка 
`1едепаз Легенды 
ТАе Бак Дарк 
Ройеп Етриез 
Роийй ЕдИоп Четверка 
юе Аде у Айс Эйдж 
Сргоп«ез Хроники 
_ Кепавзапсе Ренессанс 
Нотеюпа$ Хомлэнды 
А!апсез Альянс 
Мгаде Мираж 
Мзоп5 Вижнс, Вижоны 
АЯВ ЕЧНоп Пятерка 
Рома! Портал 
У/еатейюм 
` Тетрез! Темпест 
Знопапо (Стронгхолд 
Еходи$ Экзодус 
Роца!: $есоп4 Аде Второй Портал 
Упоюеа Англюд, Англюшка 
Итха'з бада Сага 
'Аппо|од!ез Антологии 
Игга'5 едасу Легаси 
Шгга'з Везипу Дестини 
Саззюс Эт ЕЧНоп Шестерка 
РоцоЁ ТВгее Киаотз Третий Портал 
Зайег Стартер 
Ване Коуа! = 
Мегсафап Мазауез Маски 
М етез 8 Немезис 


Фоллен Емпайрс 


Везер, Везерлайт 


В прошлом номере публиковалась первая из се- 

' рии статей «Основы профессионализма в Мадгс: Тре 

Сафеппд», рассказывающая о существующих сетах 

и о способностях карт. Помимо прочего, была напе- 

| чатана таблица по сетам, которую ты можешь лице- 

зреть выше. Мы ее перепечатываем и приносим изви- 

нения - в том номере значки сетов получились сма- 

занными из-за произошедшего на техническом этапе 

подготовки номера брака. Искренне надеемся, что 

‚ в этот раз все будет как надо и нам не придется пере- 
‚ печатывоть таблицу в третий раз : 


5 августа 1993 
вскоре после А. 
декабрь 1993 
декабрь 1993 
март 1994 
апрель 1994 
июнь 1994 
август 1994 
ноябрь 1994 
апрель 1995 
июнь 1995 

июль 1995 
октябрь 1995 
1995 

осень 1996 
февраль 1997 
март 1997 

1997 

июнь 1997 
октябрь 1997 

23 февраля 1998 
8 июня 1998 

24 июня 1998 

7 августа 1998 
26 сентября 1998 
1998 

2 ‘июля 1999 

23 июня 1999 

2 июля 1999 

6 июля 1999 

19 июля 1999 
1993-1999 

25 сентября 1999 
14 февраля 2000 


Черный 
Черный 
Черный 
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Здравствуйте, други-читотели! 
Просматривала я тут на днях послед- 
ние номера “Мании”, и что-то мне немно- 
го грустно стало. О чем мы в последнее 
время разговоры ведем? О том, что с жур- 
налом произошло в январе месяце и как 
нам это аукнулось. Скучно же, господа! 
Муссировать тему с “Вавилоном 5”, что 
класть, а что не класть на компакт-диск, 
какого цвета должны быть подложки в жур- 
нале... Все, надоели старые сплетни. С се- 
годняшнего дня начинаем коллективно 
придумывать новые, более интересные те- 
мы для общения. Ведь нам есть о чем пого- 
`ворить и помимо обсуждения свежевы- 
> ‘ шедшего номера журнала (хотя спору нет, 
это тоже нужно и интересно). Кстати, о ма- 
териалах, которые затронули многих чи- 
тателей. В прошлом номере была опубли- 
кована статья по ролевому движению 
+ в России, которая получила массу инте- 
ресных откликов, В этом номере мы про- 
$ должим тему полевых ролевок — некото- 
З рые из вас уже прочитали репортаж 
К с “Москона”, остальным это только пред- 
стоит. Многие узнали о ролевом движении 
только из нашего журнала и теперь очень 
хотят на собственной шкуре испытать, что 
же это такое. Специально для них открою 
секрет: в ближайшее время мы напишем 


$ о том, какие игры намечаются в обозри- 
мом будущем и что нужно, чтобы органи- 


{ зовать свою собственную игру. 
Ну, а теперь приступим к письмам. 


Письмо первое 

Ребята, вы просто молодцы! 

Не слушайте вы тех, кто пишет, что 
журнал испортился. Лично я покупаю жур- 
‹ нал не только ради прохождений игр. Ведь 
сколько новых интересных рубрик откры- 
лосы И напоследок хочу сказать: НЕ БОЙ- 
ТЕСЬ ЭКСПЕРИМЕНТИРОВАТЫ! 

Ро] 

Подход, который нам самим очень бли- 
и] зок, — не превращать журнал в сборник 
прохождений и кодов, а пытаться расска- 
зать о чем-нибудь интересном и неорди- 
нарном, что так или иначе связано с игра- 
ми. И мы совершенно не хотим ограничи- 
\№— ваться только компьютерными играми (хо- 
тя им — безусловный приори- 
тет, это понятно), а потому заявления не- 
(2 которых недальновидных читателей “хва- 
;: тит писать про МТС или АБ&О” вызывают 
недоумение. Кстати, было бы крайне инте- 
ресно узнать, являются ли подобные ста- 
тьи для вас просто занятным развлека- 
тельным чтивом или кому-то они действи- 
‹ тельно помогли найти новое увлечение. 
: о, А по секрету скажу, что у нас в редакции 


довольно часто проходят баталии по 
МТС, разумеется, в свободное от основ- 
ной работы время. Может, когда-нибудь 
ради интереса опубликуем колоды, кото- 
рые у нас в ходу. 

Экспериментировать и придумывать 
новое мы вряд ли перестанем. Ведь жур- 
нал должен быть живым и разнообразным, 
а не статичным, как учебник по физике. 
Поэтому впереди вас ждет много всего — 
остаток весны и лето мы скучать не наме- 
рены. На предстоящих каникулах в пере- 
рывах между отдыхом не забывайте вы- 
сматривать на прилавках свежий номер 
“Игромании” — будет несколько ориги- 
нальных и обширных материалов. Что 
именно — пока секрет. 


Письмо второе 

Здорово, “Игромания”! 

Мое имя Демон. Я властелин подземе- 
лий и повелитель драконов. Я обладатель 
артефакта смерти и магистр черной ма- 
гии. Я призываю вас к ответу. К ответу на 
мое письмо. 

У меня есть несколько предложений. 1. 
Сделайте постер в журнале. 2. Может, 
стоит сделать рубрику для начинающих 
программистов? Туда можно поместить 
описание программ, примеры для созда- 
ния собственных программ, а также сайты, 
где можно найти нужную информацию. 3. 
Сделайте рубрику для начинающих игро- 
манов. Туда поместите информацию, со- 
держащую советы, с чего лучше начать. 

НУ, вот вроде бы и все. Хотелось бы по- 
желать вам побольше надежных поклон- 
ников и долгой жизни. я надеюсь, что мои 
правнуки будут читать свежие номера “Иг- 
романии”. 

Мое приветствие, о Повелитель Тьмы! 
Разумеется, мы не могли пройти мимо 
столь категоричного требования, а пото- 
му с удовольствием отвечаем. 

Постер — тема старая, до боли знако- 
мая и привычная, Как ТОЛЬКО ПОЯВИТСЯ ВО3- 
можность, мы постер сделаем. Только сей- 
час мне не об этом поговорить хочется. 
Вам не кажется, что все, что предлагают 
сделать в журнале, немного стандартно: 
диск, постер, сайт... Это есть практически 
в каждом журнале, и “Мания” отнюдь не 
скажет нового слова, организовав для 
своих читателей этот “стандартный на- 
бор”; оно как бы важно и будет, но в пла- 
не обсуждения уже порядком оскомину на- 
било. Ив связи со всем этим у меня к вам 
такой вопрос: а что еще нового и необыч- 
ного можно сделать, чтобы читать журнал 
стало интереснее? Конкурсы, викторины, 
бесплатные плюшки — это тоже не вари- 


ант. Неизменное качество материалов — 
это норма, а не исключение. Есть ли какой- | 
нибудь бонус, до которого пока никто не 
додумался, но появление которого сдела- 
т “Манию” более привлекательной для 
вас? “Хитренькая... — скажут многие. — 
Сама голову ломать не хочет, читателей 
спрашивает”. В том-то и дело, что собст- 
венные идеи уже давно бродят в голове, 
цепляясь за извилины, поэтому хочется их 
как-то согласовать с тем, что хотели бы вы 
видеть в журнале. Напишите, может, имен- № ие 
но ваша идея покажется нам наиболее 
привлекательной для воплощения. 

А по поводу новых вышеозначенных —- 
рубрик могу сказать только одно. Пиши- | 
те, если эта идея показалась вам привле- 
кательной. Если возникнет необходи- 
мость, подобные рубрики появятся неза- 
медлительно. 


Письмо третье 

Будет ли в вашем журнале описание 
игры ОюЫо 2$ Да и вообще, выйдет ли 
она или нет, а то вы писали о выходе так 
давно, что я уже и забыл про нее. 

Андрей 

Почти у всех популярных продуктов (я 
имею в виду игры) есть одна общая не 
очень хорошая черта. Это искусственное 
раздувание интереса игровой обществен- \ 
ности к выходу последующих частей игры. 
Заставляя нас ждать выхода игры и посто- 
янно перенося сроки релиза, разработчи- 
ки пытаются подогреть интерес геймеров, 
дабы как только игра появится в продаже, 
ее тут же расхватали. На данный момент 
известно, что Второй Диабол “почти го- 
тов”, т. е. имеется работающая бета-вер- 
сия. Никакой новой информации не появ- 
лялось, а потому и писать про ОюЫо 2 
особо нечего. Будем ждать релиза — на 
сей раз он запланирован на лето. Есть 
шансы, что действительно летом выйдет 
и в очередной раз его не перенесут. Как 
только игра появится — “Мания” тут же об 
этом напишет. Подробно и всесторонне. 


Письмо четвертое 

Огромный и Теплый привет с Холодно- 
го Севера! 

Прежде хочу поблагодарить вас за № 
Ваш журнал, т. к. он самый Крутанский 
Крутан из всех Крутанов! Правда, “Полез- 
ный софт” уже который месяц один и тот 
же! И КЭТ НА СТРАНИЦАХ МАЛО! (Котя, 
неужели ты замочила Даню, который так 
хорошо тебя изображал на страницах 
журнала? Он ведь в какой-то мере про- 
рок (сперва он нарисовал Кэт, а потом 
она появилась в редакции). 


Кому РНЕИЬЧА. 
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Кстати мне нравится идея, предложен- 
ная >РИСОГом< в номере 12` 99: помес- 
тить рубрику про Апите & Мапда! Все эти 
Сэйлормуны, Гайверы, Полицейские на 
танках и пр. мне нравятся не меньше, чем 


1 Великая “Игромания”. 


Я даже батьку приобщил к вашему 
журналу! Сперва он отмахивался, но по- 
том попросил меня описание какой-то 
“железки” в “ящике”, а я возьми да и сунь 
ему статейку со словами “На! Читай!. 
На него произвела впечатление простота 
изложенного и... пошло, поехало, зарабо- 
тало! Вот пока и все... А еще хочу поже- 


й лать вам Удачи и огромных успехов И! 


В/аскО.] 

Привет, далекий ямалский читатель 
Чрезвычайно приятно получать письма 
с таких отдаленных концов страны — сра- 
зу как-то проникаешься величием и ответ- 
ственностью возложенной на тебя миссии 
“ведущей рубрики писем”. Сейчас в жур- 
нале слишком много всего: и артов, 
и скринов, чтобы возникала необходи- 
мость обвешивать своими изображениями 
каждую страницу. Да и не нравится мне, 
что меня, выражаясь дизайнерским язы- 
ком, как элемент оформления используют. 
Никому бы не понравилось, я так думаю. 
Сейчас я серьезно занимаюсь только поч- 
той, вот в ней — Дане простор для худож- 
нических изысканий. И достаточно. 

А вот с ближайшим родственником ты 
здорово придумал! Раз он теперь тоже яв- 
ляется постоянным читателем журнала, 
можно быть уверенным, что денег на но- 
вый номер ты всегда сможешь достать. Так 
что если кого-то из читателей родители 
вдруг не захотят проспонсировать на при- 
обретение очередной “Мании”, попро- 
буйте поступить так же, как В!асКО.). 


Письмо пятое 

Привет, редакция “Игромании” (или 
просто “Мании“?). Был вечер, “Мания” бы- 
ла почти прочитана, и вот я решил напи- 
сать вам письмо. Насколько я понимаю, 
под словом “Вам” я имею в виду Вас, глав- 
ный редактор. На первой странице (чего 
бы Вы думали 2) “Мании” сказано, что об- 
ратная связь — еФНог@... Но ведь вроде 
бы рубрику о письмах отдали Кэт? Почему 
же тогда не КаК@...? Теперь о самом жур- 
нале... По-моему, в “Мании” слишком 
длинные описания. И в них много всего 
лишнего. Например в №[29] страница 89 
не нужна! Те, кому не безразлична описы- 
ваемая игра, сами разберутся... 

Вспомнил я тут ваши старые конкурсы, 
посвященные разным играм. По-моему, 
они бессмысленные! Если у кого-нибудь 


есть данная игра, этот человек, конечно 
же, ответит на вопросы и получит еще 
один диск. И зачем ему (ей) столько 
копий? 

Теперь насчет обложки. По-моему, 
это некрасиво, когда название 
журнала в каком-то прямоуголь- 
нике. Может, лучше печатать на- 
звание поверх картинки $ Кста- 
ти, само слово “Мания” выгля- 
дит достойно журнала (то 
есть круто написано). В жур- 
нале совершенно нет статей 
о железе и ценах на него. 
Следите за тем, что печата- 
ете. В журнале иногда появ- 
ляется “диаметрально противоположная” 
информация. (Например, посмотрите, что 
написано в №[29] на 10 и 155 странице 
о росте цен. Конечно, Кэт предупредила, 
что это ее предположения, но все же...) 
Вроде бы все... 

Вок 

По поводу е-мейлов все просто. Есть 
“мыло” главреда, есть мое, есть у каждого 
автора и редактора. Мы, в принципе, 
не жадные, а потому довольно охотно де- 
лимся друг с другом вашими письмами. 
Например, если вы написали мне на 
как@юготата.ги все, что думаете о та- 
кой-то статье, то я, скорее всего, перешлю 
это письмо автору статьи. Или написали 
вы на е-тай главреда, а он подумал, что 
это письмо неплохо бы было опублико- 
вать, — значит, пересылает его мне. Так 
что, по большому счету, не так уж и важно, 
на какой из адресов вы присылаете свои 
отзывы: главное, чтобы вы их все-таки при- 
сылали. А мы ужтут разберемся, кому и ку- 
да их потом переслать. 

По поводу ненужных страниц позволь 
с тобой не согласиться. Практика показы- 
вает, что одинаковых мнений быть не мо- 
жет, и если тебе эта страница не нужна, 
то не факт, что для твоего приятеля она не 
станет самой полезной страницей в номе- 
ре. А потому нельзя так категорически за- 
являть: “Уберите! Мне мешает...” Если 
звезды на небе зажигают, значит, это ко- 
му-нибудь нужно, не так ли? То же самое 
и со статьями. Как только перестанешь 
считать себя центром мироздания, сразу 
поймешь, что все, что делается в журнале, 
приносит пользу. Бесполезных материо- 
лов в “Мании” просто нет (открою тайну: 
они не помещаются, лишнего места нет). 

Теперь по поводу конкурсов. Действи- 
тельно, награждать человека тем, что 
у него и так есть, несколько бессмыслен- 
но, а потому мы от этой идеи отказались, 
и довольно давно. Но все-таки в подобных 


ИЕРО | 


ЧНИЯ ОТР! 


призах был свой смысл. 
Победитель викторины получал в подарок 
лицензионную коробочную версию игры. 
А теперь скажи честно: много ли народу 
могло похвастаться наличием у себя имен- 
но легального продукта? Увы, немногие. 
Страна у нас такая. Так что — смысл был. 
(Статьи по железу (правда, без указания 
цен) ты сможешь найти, если внимательно 
заглянешь в рубрику “Железный цех”. 
Но указывать цены — занятие совершенно 
бессмысленное: во-первых, из-за того, что 
цены везде разные, а во-вторых, потому, 
что этим обычно занимаются совершенно 
другие издания — различные рекламные 
газетки и буклетики. Согласись, что у “Ма- 
нии” немножко другая задача. 
Напоследок хотелось бы ответить на 
обвинение в диаметральной противопо- 
ложности информации. По поводу повы- 
шения/снижения цен никакого противоре- 
чия нет: просто есть причина, из которой 
выведены два следствия. Причина — не- 


давний спад производства. Следствие ' 


первое: цены поднялись. Падать не соби- 
раются, если производство не будет вос- 
становлено. Следствие второе: промыш- 
ленники утверждают, что все будет в ажу- 
ре и, следовательно, цены упадут в бли- 
жайшее время, но аналитики им не верят. 
Вопрос в том, кто из них окажется прав. Я, 
как оптимистка, всегда надеюсь на луч- 
шее. Мею!Мазег, как человек осторож- 
ный, считает своим долгом вас предупре- 
дить. Так что никакого противоречия даже 
в помине нет. 

На сегодня все, очередной пленум по 
разбору читательских писем разрешаю 
считать закрытым. До встречи в конце июня. 


А 


Как@дготата.ги 


в 
ИФ . 
се, 
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Ни: 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


Легко ли быть 
Кабаном? 

Недавно на форуме “Мании” можно 
было увидеть весьма странные сообщения 
типа “Кабаны рулят!" или “Во всем виноват 
Кабан". Непосвященные даже не догады- 
вались, что речь в них шла не о диких лес- 
ных обитателях, а о вполне конкретном Ка- 
бане, обосновавшемся в редакции “Ма- 
нии” под видом дизайнера-верстальщика 
ивмиру скрывающего свою истинную сущ- 
ность под безобидным именем “Паша”. 
Прозвище “Кабан” сложилось истори- 


„ чески примерно к пятому-шестому классу 


школы. Поняв, что противостоять судьбе 
бессмысленно, Паша смирился и заделал- 
ся Кабаном окончательно. Метаморфоза 
имела немало следствий. Например, Ко- 
бан полюбил есть липовые почки. Это те 
самые, которые весной на липах распуска- 


‹ ются. Однако в одиночестве обгладывать 


деревья ему было скучно, и он, одержимый 
альтруизмом, научил этому вкусному заня- 
тию нескольких своих младших приятелей 
После чего у них сделался понос и родите- 
ли запретили им с Кабаном водиться. 
Вообще говоря, историй, связанных 
с кабанизмами Кабана, можно привести 


массу. Он и сам с удовольствием любит их 
$ рассказывать. Скажем, как-то раз Кабану 
} довелось попробовать печеной репы. Пе- 


ченая репа Кабану очень понравилась. 
Тогда он собрал всех своих друзей и спо- 
двиг их на разбойный налет, целью кото- 
рого была нелегальная добыча репы на 
чужих огородах. Налет прошел успешно, 
и вечером ребята, разведя костер, напек- 
ли репы. Однако, испробовав приготов- 
ленное лакомство, народ чудом ласты не 
склеил, так как для неискушенного едока 
печеная репа являет собой отьявленную 
гадость омерзительного характера. Зато 
Кабан остался очень доволен: вся репа 
досталась ему одному, и он не упустил 
возможности ее съесть, Отвращение, за- 
стывшее на лицах друзей, ему в этом пра- 
ведном деле никак не мешало. 

Шло время. Кабан повзрослел, замате- 
рел и решил, что ему в жизни надо бы за- 
НЯТЬСЯ чем-нибудь полезным. И он пошел 
работать курьером. Было это на первом 
курсе института, причем — в неком солид- 
ном издательстве. Днем Паша курьерство- 
вал, а вечерами оставался поиграть 
в ВООМ, И вот однажды, когда в очеред- 
ной раз внезапно заболел верстальщик, 
кому-то в голову пришла замечательная 
идея попросить Кабана заменить его. “Ты 
Рво!озПор когда-нибудь видел?” — спроси- 
ли его. “Нет,” — честно признался Кабан. 
“Ну смотри,” — ответили ему и показали, 
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как пользоваться ластиком. Кабан попро- 
бовол. И произошло непоправимое: Каба- 
ну понравилось! В течение нескольких ча- 
сов он неистово сти- 


рал, стирал и сти- 
рал. А потом 
возжаждал зна- 
ний — рамки ма- 
стера ластично- 
го ремесла были 
слишком тесны для 


неукротимого ка- 
баньего нрава. 
И ток, с тече- 
нием време- 

ни, Кабан 

из про- 


стого курьера эволюционировал в дизай- 
нера-верстальщика. А полгода назад он 
волею судеб оказался у нас в редакции. 
Верстальщик — это человек, который 
превращает пачку разномастных карти- 
нок и набранную в текстовом редакторе 
статью в то, что вы видите, открывая жур- 
нал. А дизайнер — это тот, который не 
просто это дело превращает, но еще и за- 
дается мыслью, как будет выглядеть 
оформление рубрики, как правильнее ре- 
шить расстановку картинок на странице 
ит. п. Многое ли зависит от дизайна? Да 
как сказоть... все! Некрасиво оформлен- 
ную статью и читать не хочется. И наобо- 
рот. Пашка, конечно, не единственный 
в журнале, кто занимается этим нелегким 
и почетным ремеслом. Однако его творе- 
ния всегда отличаются уникальными цвето- 
выми решениями (достаточно посмотреть 
на цветовые гаммы рубрики Оеайтосй, 
которые он на каждом номере исправно 
меняет в сторону все более извращенных) 
и нетрадиционностью в воззрениях на ди- 
зайн (как пример, можно взглянуть на руб- 
рику “Хвой березовый” в этом номере). Во- 


обще-то у Каба- 
на идеи бывают двух ти- 
пов: те, которые ориги- 
нальны и которые есть смысл 
воплощать, и те, которые еще более ори- 
гинольны и воплощать их лучше не надо, 
так как повторится история с репой. 
То есть Кабан будет в восторге, а у всех 
остальных при виде получившегося глаза 
в области лобных долей обоснуются. 

Из мира увлечений. Кабан в последнее 
время подсел на МТС и собрал зеленую 
колоду (с кабанами, конечно, которые там, 
правда, лишние, но зато — кабаны!); слу- 
шоает выцепленную из Эг Сопно! 2 и ОМЕ 
2097 музыку (редакция уже от нее с ума 
сходит), а также ТВепоп; играется в Цпгеа| 
Тоугпатеп!. А еще — с каждым днем все 
больше кабанеет. Прямо-таки на глазах. 

У команды “Король и шут” есть песен- 
ка, в которой звучит фраза, которая, еди- 
ножды услышанная, с подачи Кая (о нем я 
еще как-нибудь тоже расскажу) сделалась 
в редакции общеупотребимой: “Кабан 
терзал уже безжизненное тело”. Правда, 
наш народец ее малость подредактиро- 
вал. Стало: “Кабан верстал уже безжиз- 
ненное тело”. Легко ли быть Кабаном? Ри- 
торический вопрос. Наверно, если бы 
Пашка присутствовал рядом со мной в мо- 
мент написания этих строк, он бы сказал: 
“Нелегко, но круто!” Или просто бы смол- 
чал. Кто его, Кабана, знает... № 


| 


Кому КОИ Е 
Е 40 уиНЕ. СЧЕНН: ЛЕ 
И рее 


м“ РЕ 
Наш герой - частный сыш 
Хороший Человек, добрый и человеколюбив 
Есть у него, конечно, отдельные недостатки, 
кто без греха. И если иногда отважный детектив. 
отпустит сальную шуточку, или оскорбит пс 
или немножко совратит горничную, то мы, к 
же, простим его. Проведите несколько прияти 
вечеров в компании Эдит 
роскошных красоток, 
веселого детектива, 
обкурившегося 


— 


Игра великолепна. 


эта не для 
всех, | Персонажи характерны и комичны, а 
( у. Хх р женщины столь соблазнительны, что хо- 
Н Ро: чется оказаться с той стороны монитора. 
если Вы не 


боитесь 


оскорбить свою 
нравственность, 
то, наверняка, 


получите 
огромное 


удовольствие. 


Игра полна юмора и эротики: 


Вы вдоволь посмеетесь, а пикантнейшие сцены и 
ситуации заставят побурлить кровь. В конце 
концов, это просто хороший квест, 
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ЛИНИЯ ОТРЫВА 


По итогам “Анкеты 2000” 


в январском номере “Игромании” 


Мне всегда хотелось знать, как ты выглядишь. Ты ведь такой разный! У тебя 


могут 6 


совершенно неожиданные вкусы, пожелания, стремления. Это видно 


и по письмам, которые ты пишешь. А потому всякий раз, когда мы проводили оп- 
росы через журнал, я с нетерпением ждала твоих анкет. Ведь это единственный 
для меня шанс узнать тебя немного лучше. В этом году ты порадовал меня: я полу- 
чила очень много писем. Это было здорово! 

Пришедших анкет оказалось настолько много, что ребята, занимавшиеся све- 
дением анкетных данных воедино, оказались не в состоянии справиться с потоком 
и сразу все обработать. Именно по этой причине мы и подводим итоги так поздно — 
раньше никак не получалось. 

Дальше я расскажу тебе, какие ответы ты присылал по анкете. А также назову 
имена победителей нашей лотереи, которые получат обещанные коробки с игра- 
ми. Читай, и пусть твое имя окажется в числе победителей! 


Функция первая 
Идентификация 
Как выяснилось, среди наших читате- 
лей преобладают представители мужес- 
кого пола, что, впрочем, неудивительно. 
Но девушки тоже встречаются, и немало. 
Средний возраст — от 15 до 22 лет. Са- 
мому юному читателю “Игромании” ис- 
полнилось 8 лет, а самому взрослому — 
62 (он написал, что сначала покупал жур- 
нал для внука, но очень скоро сам начал 
с удовольствием его читать). Большинство 
читателей — учащиеся, преимущественно 
студенты. 


Постоянный выход в Интернет досту- 
пен немногим читателям, у большинства 
он появляется эпизодически — через клу- 
бы или от друзей. 

Музыкальные пристрастия — самые 
разнообразные, хотя чаще всего в анке- 
тах упоминалась поп-музыка и рейв. Впро- 
чем, многие читатели не стали отмечать 
конкретные направления, а просто внизу 
приписали: “слушаю любую хорошую му- 
зыку”. Это правильно — зачем себя огра- 
ничивать? Что же касается тусовок, клу- 
бов и другие шумных развлечений, 
то большинство наших читателей посещо- 

ет их по настроению. Явных фана- 
тов и противников подобного вре- 
мяпрепровождения замечено не 
было. 

Как выяснилось, в основном “Иг- 
романию” покупают ради прохож- 
дений и практической информации, 
а также из-за интересных материа- 
лов. При этом многие читотели за- 
частую покупают еще несколько иг- 
ровых журналов, чтобы иметь бо- 
лее точное представление об иг- 
рах. Также анкета показала, что 
большинство предпочитает поку- 
пать журнал вместе с компакт-дис- 
ком — “уж больно на нем много все- 

го интересного!”. 


Катя 
Каг@1оготата.ги 


Функция вторая 


Изменения 
Большинство читателей “Игромании” 
одобрили изменения, произошедшие 


в журнале, хотя и отметили, что “это было 
очень неожиданно”. Наиболее понравив- 
шиеся рубрики: “Матрица” (любимые на- 
родом прохождения и руководства), “КО- 
Декс” (куда же без них!), “КМе22в&5ихх” 
(весьма полезное начинание, которое 
позволяет ориентироваться в мире игр}, 
“Горячая линия” (коротко и по существу), 
“Линия отрыва” (спасибо, мне было очень 
приятно :]}, “Мозговой штурм” (викторины 
и кроссворды — это здорово} и “Бункер” 
(много полезной информации). 

Но не будем хвастаться — некоторые 
начинания не прижились или заработали 
не очень высокую оценку. Например, 
“Политически-некорректная рубрика”, 
“Клубная жизнь”; незамеченным понача- 
лу прошел “Шабаш мародеров”, позже 
эволюционировавший в “Геймнет”... Что- 
то мы убрали, что-то переделали и дора- 
ботали. Насколько у нас это получи- 
лось — судить вам. 

Новый дизайн понравился почти 
всем, хотя поначалу показался "слишком 
ярким и непонятным”. Впрочем, дизайне- 
ры не успокоились и продолжают радо- 
вать нас своими идеями и новыми разра- 


ботками. Жаль немного, что анкета бы- 
ла напечатана за месяц до того, как “Иг- 
романия” поменяла логотип — мы так 
и не успели узнать мнение большинства 
читателей. Впрочем, судя по письмам, 
новый логотип прижился лучше старо- 
го — хорошо вписывается в изменивший- 


ся стиль журнала. 


Функция третья 


Пожелания 

Все просьбы и пожелания, которые бы- 
ли высказаны в читательских письмах, так 
или иначе касались одного: больше прак- 
тической информации! Коды, прохожде- 
ния, анонсы и описания новых игр, советы 


Илья Зиновский 
Игорь Муравьев 
Вячеслав Артемьев 
Антон Дольницкий 
Александр Заренко 
Петр Кардинцев 
Владимир Ринко 
Ярослав Бесстрашный 
Вадим Никоненко 
Юлия Иванова 
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перенос существующих серверов - бесплатно 


® Реги доменов 
„ГО, СОТ, ОГВ, (ПЕ, 10, ЦИ, СС, СОПЛ.ГИ, 
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® Размещение 
серверов ( 


Чоп) 


г 
Домены - по $25 в ГОД! 
Звоните (095) 743-3697, 232-9644 


РУССКИЙЭКСПРЕСС 


Наши услуги в области Интернет-хостинга, 
| ' разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 


по железу; на компакте — больше демок, 
патчей и утилит — вот примерный пере- 
чень самых основных требований. Что ж, 
это полностью соответствуют тому курсу, 
который мы избрали. Другие пожелания 
(как, например, сделать постер к журналу) 
будут выполняться по мере появления со- 
ответствующих возможностей. 

Могу порадовать тех, кто просил, что- 
бы в “Игромании” печаталось больше вся- 
ких викторин и кроссвордов. Они будут 
В больших количествах и каждый месяц. 
Это направление постепенно раскручи- 
вается. Многие будут с призами, а некото- 
рые просто так — для собственного удо- 
вольствия. Уже в этом номере вас ждет ин- 


64Кбит - $100/месяц! 
рекламные кампании в Интернете 


разработка и программирование 


Бесплатное резервирование 
домен-имен! 


РУССКИЙЭКСПРЕСС" 


тереснейший конкурс по “Третьим Геро- 
ям”, в следующем — тоже намечается кое- 
что интересное... скучать не придется! 


Функция четвертая 

Призы 

И, наконец, победители нашей викто- 
рины (определялись в случайном порядке). 
Всем уже отправлены призы — последний 
номер журнала и лицензионные коробоч- 
ные версии игр. Первые пятеро ниженаз- 
ванных станут счастливыми обладателями 
ТЬепап Зип. Далее, соответственно, рас- 
пределятся @уиаке 3: Агепа, Меед юг 
Зреед: НюН $!аКез и Р!апезсаре: Тогтеп!, 
От души поздравляем! 


Новосибирск Александр Калинин Самара 
Москва Серж Поддубный Москва 
Москва Василий Юрьев Москва 

Киев Валентин Сапронов Томск 

С-Пб Георгий Саркадзе Казань 
Москва Алексей Головинов Новосибирск 
Калуга Артем Нерьян Сочи 
Москва Дмитрий Сапожников Тольятти 
С-Пб Людмила Кубинцева Рязань 
Владимир Борис Федоров Звенигород 


Ваш ууууу-сервер _ 
| ‚на любом домене* включает: — 

*100Мб дискового пространства _ 
*32 почтовых ящика РОРЗАМАР 


| * ЕТР-пароль для обновлений 
|  х перекодировку кириллицы 


и многое друтов | 


ео 


тва НоФскрисили Вирусов Вы можете разместить заказ прямо на нашем сервере | Сайт 


интернет//агентство 
эмм. 5Кекот. ги 


зууиехргезз.ги | 


Заброли интернетчика в армию. 
На границе служить. Стоит он на по- 
сту. Вдруг —шаги. 
— Пароль! — тишина. 
— Паролы!! — тишина. 
Программер снимает с плеча ав- 
27 томат... Короткая очередь... 
: — зег Апопутоцз Ассезз Решед. 


® 


— Алло, кто у телефона? 
— Билл Гейтс. 
— О, не узнал, богатым будешь. 


©) 


Интернетчик несколько дней не 

мог вызвать на Аську своего друга. 
>” На е-той он тоже не отвечал. И-нет- 

чик решил попробовать последнее 
средство и позвонил по телефону: 

— Вася дома? 

— Вася умер. 

“Зегуег таубе Чо\п,” — подумал 
И-нетчик. 


® 


Настоящие программисты счита- 
ют, что... 

— в1 км — 1024 м; 

— всутках 24 часа или 3 байта; 

— врезультате перехода от 16 би- 
товых приложений к 32 битовым объ- 
ем “Войны и мира” не удвоится; 

— “на порядок” — это в два раза; 

— А.Битов тоже пишет программы; 

— БМП — не боевая машина пе- 
хоты, а битмэп в Виндах; 

— Кезе! — не кнопка, а горькая не- 
обходимость; 

— метод кнута и пряника — алго- 
ритм, описанный в известной моно- 
графии Кнута и позднее модифициро- 
ванный Пряником; 

— Мистер Х — это журнал для по- 
клонников Х У/т4о\з; 


$510 — это не ракета, а рабочая 
станция; 

— общество “Память” $ММ’ами 
не торгует; 

— популярность программы об- 
ратно пропорциональна количеству 
имеющихся в ней функций; 

— программа закончена, когда 
клиент расплатился; 

— настоящие программы никогда 
не пишутся за деньги. 


© 


Как программист ловит льва в пус- 
тыне: 

Перегораживает 
бором пополам; 

/* Лев находится в одной из */ 

/* получившихся половин */ 

У\!Н1е (Лев не пойман) 

Перегораживаем часть, содержа- 
щую льва, забором пополом. 


® 


Приходит программер вечером 
домой весь в крови и без руки. :-( 

Жена спрашивает: 

— Что спучилось, дорогой?! 

Программер: 

— Да ток... в кулер засосало... 


® 


Директор вызвал к себе несколь- 
ких сотрудников фирмы и обращается 
к ним: 

— Вы требуете, чтобы вам повыси- 
ли зарплату. Администрация фирмы 
считает, что этого делать не следует. 
Разрешить этот спор я поручил наше- 
му компьютеру. Если он ответит, что 
вы правы, я повышу вам зарплату за 
счет зарплаты программиста. 


® 


Программист ставит себе на тум- 
бочку перед сном два стакана. Один 
с водой — на случай, если захочет но- 
чью пить. А второй пустой — на слу- 
чай, если не захочет. 


©) 


Долгое время существовала ги- 
потеза, что если миллион обезьян 
посадить за пишущие машинки, 
то по теории вероятности через не- 

которое время они напечатают 
“Войну и мир”. 

Теперь, с развитием Интернета, 
мы знаем, что это не так... 


пустыню  за- 


— Сколько работников Мсгобой 
нужно, чтобы завинтить лампочку? 

— Ни одного. Темнота будет объ- 
явлена новым стандартом. 


© 


Один новый русский втолковывает 
другому по телефону, как фоновый эк- 
ран монитора в малиновый цвет по- 
красить: 

— ..А теперь жми “ОК”. 

— Ножал. Слушай, тут предлага- 
ют перегрузиться. Соглашаться? 

— Не сразу. А то какой же ты ав- 
торитет! 


© 


Помер Билл Гейтс. Попал он натот 
свет, а там только что закончилась Ве- 
ликая Автоматизация и вместо Петра 
с ключами стоит компьютер с ОС 
У/паомз. На мониторе диалоговое 
окно с сообщением: “Билл! За твои за- 
слуги перед человечеством Бог предо- 
ставляет тебе самому выбрать между 
раем и адом”. Под сообщением три 
кнопки: Уез, М№о и Сапсе|. 


® 


Звонок в Майкрософт: “Билл Гейт- 
са позовите.” 

— Билл Гейтс умер... 

Вешают трубку. 

Через пару минут опять звонок: 
“Билл Гейтса позовите.” 

— Сказано же: Билл Гейтс умер... 

Опять вешают трубку. 

Еще через пару минут : “Билл Гейт- 
са позовите.” 

— Да умер Билл Гейтс, умер, 
УМЕР БИЛЛ ГЕЙТС. 

— Ааоаох. Век бы это слушал... 


©) 


Остап знал 512 относительно че- 
стных способов завесить УУИпдо\з. 


©) 


Да, сэр, не нужно подклеивать кур- 
сор скотчем — во-первых, он приде- 
лан изнутри, и во-вторых, его все рав- 
но придется каждый раз искать зано- 
во. 


Нет, сэр, сделать много курсоров 
невозможно, легче нарисовать их от- 
дельно, на бумажке. Нет, подклеить 
курсор изнутри не лучший выход — вы 
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ПИраска Ио Г 


А оатсецет 


либо сломаете консервный нож, либо 
лишитесь гарантии, поверьте мне. 

Нет, сэр, буква “В” не сломалась, 
это просто “Р”, а “В” на полдюжины 
клавиш левее, как написано в инструк- 
ции. 

(Сэр, не стоит выключать компьютер 
после нажатия каждой клавиши — вы 
сломаете двухдолларовый выключа- 
тель раньше, чем сэкономите электри- 
чества на десять центов. 

Кстати, вовсе не нужно ставить 
блюдечко с молоком для мыши, даже 
если молока утром не оказывается. 

Нет, сэр, нажать 10 клавиш по одно- 
му разу не одно и то же, что нажать од- 
ну 10 раз, или даже 100 раз, черт вас 
возьми! 


©) 


Советы для программиста: 

Можешь не писать программы — не 
пиши! 

Длина популярной программы пря- 
мо пропорциональна квадрату ее вер- 
сии, умноженной на десять. 

Программирование — новейший 
метод убивания времени, свободного 
от секса, за счет государства. 

Самый надежный носитель инфор- 
мации — бумага. 

Самый надежный компилятор — 
трансформатор. 

Телевизор — полудуплексный ана- 
логовый компьютер с вычислительными 


функциями, огра- 
Объект. ниченными ком- 
т пиляцией на се- 
мействе простей- 

ших грамматик. 


® 


Однажды мо- 
лодой сисадмин, 
открыв свой поч- 
товый ящик, на- 
шел там повестку 
в райвоенкомат. 

— Опять этот 
чертов спам, — 
прорычал он, 
нервно разры- 
вая повестку 
в клочья. 


©) 


Не будь, чем 
диски формати- 
руют. 


© 


К борьбе за чтение чужих дисков — 
будьте готовы! 


©) 


Во что ты все время играешь — про- 
бел до пола продавил! 


® 


..НУ! И кто открывал бутылку 
о кнопку “Е8”?! 


“Вредные советы 
интернетчи 


Юрий Нестеренко 
Внр://уип.сотре.пе! 

Если ты решил, что надо 
Подключаться к Интернету, 
Ты в провайдерские фирмы 
Обращаться не спеши. 
Ты же им не новый русский, 
Чтоб платить за доступ деньги?! 
Настоящий кульный хакер 
Поступает только так: 
Заходи на ББС’ки, 
Оставляя там посланье — 
“Где мне взять И-нет халявный, 
И желательно анлим?” 
И тебе пришлют немедля 
Десять тысяч телефонов, 
Чтоб ты мог с удобством выбрать. 
Ну а если не пришлют — 
Есть проверенное средство: 


Это Крякер Интернета. 
Попроси его все там же 

И немедля запусти. 

Если вдруг на антресолях 
Обнаружил ты ХТ-шку 

И теперь ее желаешь 

Очень выгодно продать — 
Разошли ее рекламу 

Адресов на триста разом; 
Сразу все тебе ответят, 

Твой провайдер в том числе. 
Если ты всерьез задумал 

В Интернете делать бизнес, 
Заведи страничку с текстом 
(Не забудь про жирный шрифт}: 
“Если мне пришлете денег, 

Я на вас поставлю ссылку, 
Если денег будет много, 

Даже баннер покажу!" 

Если ты письмо отправил 
Персонально Биллу Гейтсу 

И прошла уже неделя, 

А ответа — нет как нет, 

Знай: виной всему провайдер! 
Компенсацию потребуй: 

За некачественный сервис 
Он обязан отвечать! 

Не читай ни разу в жизни 
Корифеев \меЬ-дизайна: 
Разве ж могут конкуренту 
Они дать благой совет? 

Не учись на их примерах, 
Козырь твой — оригинальность: 
Красный цвет на рыжем фоне 
Не использовал никто! 

Если хочешь раскрутиться, 
(Стать известным в Интернете, 
Это сделать очень просто: 
Заходи на КатЫег*з Тор; 
Отыщи там в верхних строчках 
Двадцать популярных сайтов, 
Изо всех разделов оных 

Для тебя важней дуезфоок. 
Ты пиши туда побольше, 
Выражайся нецензурно, 
Объясни владельцу сайта, 
Что он ламер и козел, 

Что дизайн его — параша, 
Посетители — дебилы, 

А в конце, конечно, крупно 
Укажи свой ЦВ! 

Если Экслер, или Цео, 

Или Юрий Нестеренко 
Написал рассказ прикольный — 
Имя автора сотри, 

Замени своим и сразу 

Шли рассказ во все рассылки — 
Автор будет рад безмерно, 


` КОНКУРС 


ЛУЧШИЙ СЦЕНАРИЙ ДЛЯ "ГЕРОЕВ" 


проводится нирналом “Игромания” при поддерние номпании "Буна” 


“Герои меча и магии” уже давно сделались 
неотьемлемой частью жизни каждого из нас. 
Это название говорит о многом всякому, кто мало- 
мальски знаком с компьютерными играми. “Скажи, 
во что ты играешь?” Почти сто процентов, что любой, 
помимо десятков самых разнообразных 
представителей самых разнообразных жанров, 
назовет также и “Героев”. Это — само собой 
разумеющееся. Они единственные в своем роде. 
Они — прижизненный культ, который не может 
быть поколеблен никакой другой подобной игрой. 
Идея организовать в “Мании” конкурс 
по созданию сценариев (карт) для “Героев” зрела 
в редакции уже давно. Но не хотелось спешить. 
Ведь для того, чтобы суметь реализовать 
по-настоящему интересную карту, сначала надо 


Как принять участие 

в конкурсе? ; 

Сесть за компьютер, запустить редак- 
тор (он входит в стандартную поставку иг- 
ры) и создать свой сценарий. Последний 
может быть сделан на основе одних толь- 
ко “Героев меча и магии” без использова- 
ния каких-либо элементов из адд-онов. 
Однако более интересным вариантом 
нам представляется создание сценария 
с привлечением Агтадеддоп’$ Ваде или 
(и) ЗВадом о Беа!!, Готовый сценарий на- 
до высылать на едИог@!дготата.ги. 


И самое главное! Победитель 
(Гран-При) получает в награду 


МОНИТОР 1С Паноп 775ЕТ! 


не только полностью пройти игру, но и изучить 

ее во всех тонкостях, начать чувствовать и понимать 
ее. На одном лишь энтузиазме ничего путного 

не сделать, требуется знание. 

Через некоторое время после появления “Героев” 
был анонсирован Агтаде4от”; Вафе, и опять же 
появился смысл не спешить. Потом стало известно, 
что делается второй адд-он, зовущийся 
$пафом оё Фес! (сейчас он локализован компанией 
“Бука” как “Дыхание смерти”). 

Что мы имеем на сегодняшний день? Третьего 
адд-она пока не предвидится — цикл завершен. 
Четвертые “Герои”, которых обещают сделать 
трехмерными и вообще совершенно уникальными 
и потрясающими, появятся еще очень и очень 
не скоро. А значит, можно приступать к делу. 


2. В конкурсе участвуют карты любого 
размера без ограничений, однако предпо- 
чтение отдается форматам Мефот и [агде 
как самым оптимальным. Делать огромен- 
ные ХЕ с забитыми под завязку подземелья- 
ми нежелательно, т.к., во-первых, очень 
сложно реализовать настолько большой 
сценарий на должном уровне, а во-вторых, 
мы не ручаемся, что нам хватит времени 
этаких мастодонтов протестировать. 


Плюс к тому, 
присланные сце- 
нарии будут вы- 
кладываться на 
наш компакт- 
диск, так что, не- 3. Если кто хочет, можно делать много- 
зависимо от того, 
удастся ли тебе 


занять призовое 


пользовательские сценарии, в том числе 
и кооперативные под совместное прохож- 
дение. А вот компании не стройте — это 


Призы и награды 
На призовые места могут рассчитывать 
лучшие пять сценариев. Принцип отбо- 
ра — по интересности (естественно!), ори- 
гинальности и качеству проработки. 
Пятое и четвертое места 
Лицензионные коробоч- 
ные версии “Герои Меча 
и Магии 3: Дыхание Смерти” 
Третье, второе и первое 
места 
Лицензионные 
коробочные версии “Ге- 
рои Меча и Магии 3: Дыха- 
ние Смерти” и “Меч и Ма- 
гия 8: Эпоха Разрушителя". |3 ея 


Да 


место, твой скромный труд смогут оценить 
все читатели журнала. 


Условия 

1. Конкурс начнется с момента появле- 
ния этого номера “Мании” в продаже и про- 
длится до 15 июля. Сценарии, присланные 
позже, мы впоследствии с удовольствием 
представим всеобщему вниманию на ком- 
пакт-диске, но в розыгрыше призов они уча- 
ствовать не будут. Подведение итогов со- 
стоится в восьмом номере “Игромании”. 

По мере поступления сценарии будут по- 
мещаться на компакт-диск. Возможно, пер- 
вые сценарии можно будет посмотреть уже 
на компакте следующего, шестого номера. 


именно конкурс отдельных сценариев. Ес- 
ли кто пришлет, на компакт положим, 
но это будет вне конкурса. 

4. Сценарий должен без всяких про- 
блем проходить проверку опцией “\а!- 
дс!е Мар”. Плюс в “Мар ЗресйсаНоп5” 
должно присутствовать все необходимое, 
включая общее описание. 

5. Не надо использовать в сценарии 
никаких других языков, кроме английского. 
Иначе могут возникнуть сбои. Если не вла- 
деешь английским в совершенстве, ничего 
страшного — главное, чтобы ты мог доне- 
сти свои основные идеи до играющего. 

6. Высылая письмо со сценарием на 
еб Иог@юготата.ги, не забудь предста- 


виться и указать, как стобой связаться в дальнейшем, если ока- 
жешься в числе победителей. 

7. И последнее. В письме попытайся в общих чертах обри- 
совать, какова изюминка твоего сценария, его основная идея. 
Это необходимо для жюри. Каким образом это писать — по- 
смотри в примере по С1аффаюг [$|ап4 |троззЬ а. 


Кто будет оценивать 

Сейчас в редакции активно тренируется, набираясь сил, 
ума, а также белков и витаминов, команда людей, которым 
предстоит отыгрывать все присланные читателями сценарии. 
Эти люди имеют за спиной опыт боев во всех трех частях “Геро- 
ев” со всеми известными адд-онами, неплохо разбираются 
в том, как создавать авторские сценарии и даже кампании, Так 
что уровень оценки читательских сценариев будет довольно вы- 
соким — чтобы завоевать расположение жюри, тебе придется 
приложить немалые усилия. 


СЛафатюг ата Итпроз Ша 

Дабы заложить первый кирпич в фундамент конкурса, четве- 
ро наиболее “героических” сотрудников редакции, включая гла- 
вреда и даже Катьку, собрались и изготовили собственный сце- 
нарий, который мы выкладываем сейчас на компакт-диск. Мо- 
жешь посмотреть и оценить. Критические соображения привет- 
ствуются по адресам КаК@юготата.ги и едйог@юготата.ги. 

Сценарий С\адююг 15ап4 |троззЮа сделан в формате 
Медшт для ЗВадо\ оЁ Бес! (то бишь на основе “Третьих Ге- 
роев” и обоих адд-онов) и представляет собой достаточно 
сложную многоходовку, рассчитанную в первую очередь на 
бывалых игроков. В силу особенностей сценария проходить 
его имеет смысл только на уровнях сложности Ехрей либо 
|троззЫе. Надеемся, он тебе понравится и послужит хорошей 
отправной точкой в творческой деятельности. 

Основная идея сценария. На поверхности расположены че- 
тыре острова, между которыми практически нет связи. Цент- 
ральный называется Гладиаторским, и он является единствен- 
ным местом, где есть шахты, производящие зийиг, сгуба!|, тег- 
сигу и детз. На него ведут однонаправленные телепортеры 
с двух других островов, на которых расположены замки людей 
и визардов. Им суждено столкнуться первыми: нуждаясь в иных 
ресурсах, нежели дерево с камнем, они десантируют своих ге- 
роев, которые, не имея возможности избежать встречи друг 
сдругом, сталкиваются на Гладиаторском острове лоб в лоб. 
Впрочем, вариант есть: с острова идут два хода под землю. Их 
надо “раскупорить” — открыть зеленые барьеры. Однако там 
уже поджидает третий противник — демониаки, экипированные 
тысячами фамильяров, магогов, трехголовых собачек и двурогих 
демонов. Они не столь сильны, сколь многочисленны. Демонио- 
ки держат Подземный Тракт, соединяющий под землей острова 
людей и визардов и являющийся единственной возможностью 
для их героев пробить обратный путь домой. А еще под землей 
есть дальние ходы, уходящие в глубину, где можно встретить 
массу неожиданного, а заодно и поискать Грааль. Таким обра- 
зом, разворачивается битва трех сил... которая продолжается 
недолго. Так как в некий момент Х в игру вступает четвертая 
и последняя сила. Тоже демониаки. Но эти уже идут с сотнями 
ифритов и высших дьяволов. Выживет только тот, кто успел под- 
готовиться к их приходу, а главное, тот, кто окажется хитрее 
всех. Цель игры — захватить замок Эпагог, принадлежащий де- 
мониакам четвертой силы. А играем мы, конечно же, за людей. 


МАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Кроссворд по 
Негоех 


ор М 
од Мадие ИИ 


Кроссворд составлен 
по оригинальным 
английским версиям 
игр Негое$ 
© МАМ ап@ Маас 1: 
Тре ВезюгаНоп 
о! Ега а и адд-онам 
Аттаде от”; В!аде 
и $падом о! Веа!й. 
Чтобы решить 
Кроссворд, тебе 
потребуются не только 
знания, но и смекалка. 


ПО ГОРИЗОНТАЛИ: 

1. Антистенка. 7. Тут были 
гуристы. 10. В постройке неко- 
торых сооружений оно даже не 


используется. 12. А еще каво- 
лерии нужны лошади, 13. Здесь плодятся на- дракона, 17. Заначка с холявным героем. — зают василиски. 23. Осадное бегство (одно 
емники (одно из слов). 14. Дыхни магией. 18. Спеллоповышалка: первое слово. из слов). 24. Спец по ифритам, да и сам 

15. Птичка-Громовержец. 16. Разновидность 20. Она же, второе слово. 22. Отсюда выле- 27. Шпионские зеньки (одно из слов). 29. Ан- 
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тимагическое умение. 31. Его кастуют огры. 36. Учитесь плавать. 
38. Обираловка. 39. Зверь-скульптор. 41. Общее название для са- 
мых крутых артефактов. 43. То, что кончается у лучников. 45. Закли- 
нание ада. 48. Мужик. Конь. Пустыня. 49. То, по чему геройские ло- 
шадки резвее всего бегают. 50. Колыбель косы и мотыги. 51. Умение 
тырить чужие заклинания (одно из слов). 52. Стрекозлятник (одно из 
слов). 54. Вполторы воды (артефакт; одно из слов). 55. Прибежище 
пацифистов. 56. Их бывает пять базовых разновидностей. 57. Обдис- 
трофление. 58. Гоблин, но не гоблин. 


ПО ВЕРТИКАЛИ: 

1. Хочу все знаты! 2. Безглазый, а все туда же лезет. 3. Обитель 
ребят из тридцать четвертого пункта. 4. Кинуть пальцы (заклинание). 
5. Лифт (одно из слов). 6. Быстрее возвращайте мне ману! 7. Стены 
с башней и приростом. 8. Жестоко обвалить грязью. 9. Кто такая Иг- 


МАНИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


слов). 13. Здесь пускают зомбей на колбасу. 19. А здесь в этом (п.13} 
тренируются. 21. Владыка КПП (одно из слов). 25. Разновидность 
дракона. 26. Идиот наоборот. 28. Лучникам — врукопашную! 
30. Во дворе стоит статуя. 31. Наверно, там воняет грязными портян- 
ками. 32. Скелетные раскопки (одно из слов). 33. Много маны. 
34. Лучник. 35. Ангелическая магия. 37. Резко скакануть через поле 
боя. 40. Заклинание пятого уровня. 42. Все базовые скиллы на +1 (ар- 
тефакт; одно из слов). 44. Большая склизкая многобойка. 46. Разно- 
видность дракона. 47. Там прирастают небесные юнцы и такие же де- 
ды (одно из слов). 53. Удачи не будет (артефакт; одно из слов]. 


КОММЕНТАРИЙ: 

1. Все слова, зашифрованные в Кроссворде, даны на английском 
языке. 2. Ответы на Кроссворд будут опубликованы в следующем но- 
мере. 3. Кроссворд составил Рер-21 (ед йог@дготата.ги) при учас- 


нисса? 11. Плюс двенадцать в защите, когда нас штурмуют (одно из 


тии Геймера. № 


Ответы на Кроссворд “Ретро” в “Игромании” № 03 (30) "2000 


По горизонтали: 1. Ргездеги. 5. Сгес!игез. 
9. АПапсе. 10. Ктадоть. 12. Акапи. 14. [0по3. 
16. Есоауея. 18. Ошроз. 19. Мес|Сот- 
тапаег. 25. Сгеате. 26. Назбго. 28. МОО. 
29. МОР. 30. У/пд. 31. УНта. 33. Ипез. 


35. Мат. 36. Вос. 38. Кугапаю. 39. Мад$расе. 
41. Зитатог. 42. У/аглаттег. 

По вертикали: 1. Риущеег. 2. |5|апд. 
3. ЕСА. 4. ТОСА. 6. Вто. 7. Тм. 8. Зупа!- 
сое. 9. Аапою. 11. Зупаготе. 13. Ап. 


14. З\МАТ. 15. У/она. 17. Тесв. 19. Мою. 
20. Соге. 21. Мам. 22. ВСВ. 23. Реаоск. 
24. СотапсГе. 25. Соттапдоз. 26. Ноцзе. 
27. Соттапаег. 30. М/агпог. 32. пфопа. 
34. Купе! 37. [юге. 40. ОМА. 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА “ИГРОМАНИЯ” 


Москва 
ООО ТД “Паблик пресс", т. 253-44-34 
ООО “АП "Ода", т. 974-21-32 
ООО “Логос-М”, т. 974 -21-31 
ЗАО "АРИА — АиФ”, т. 928-49-30 
ООО “Пресса М”, т. 195-69-61 
ООО “ДМ-пресс” ‚т. 178-97-18, 92-44 
ЗАО “Центр прессы", т. 261-05-08 
ООО “Книга-сервис", т. 129-29-09 
ООО "Холдинговая компания Сегодня-пресс”, 
т. 219-74-70 
ЗАО “Сейлз", т. 962-93-12 
ЗАО КММП “Метрополитеновец”, т. 277-90-57 


ИИФ "Спрос-Конфоп”, т. 298-59-74 

ООО “Титул-пресс”, т. 299-9426 

Агентство “Тверская, 13”, т. 211-3033 

ООО “Роспресс", т. 211-1265 
Владимир 

ООО “Агентство КП-Владимир”, т. 34-25-38 
Екатеринбург 

“Агентство КП. Газеты в розницу”, т. 55-13-95 

ТОО “Предприятие Роспечать” 
Мурманск 

ООО Агентство “КП Арктика”, т. 47-39-98 
Нижний Новгород 

ООО “Шанс Пресс", т. 40-85-80 


ООО “ТД Пресс", т. 36-60-05 


Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство “Экспресс”, 

т. 23-15-13 

ООО “Топ-книга”, т. 36-10-28 
Оренбург 

"КП в Оренбурге” ‚ т. 77-06-80 
Санкт-Петербург 

ООО “Метропресс”, т. 275-38-86 
Челябинск 

ЧП Федоринин К. Е., т. 66-62-21 

Чита 


ОО “Компьютер и мы", т. 32-56-08 


АСЕ УЕМТОВА  — к __ №1198 
АСЕ ОР ЕМРИВЕ$ 2: АСЕ ОЕ кмс$ №, 12'99; ЛКИ-7 
АСЕ ОЕ МОМОЕЯ$ В у _ №100 
АНЕМ ЕААЯТН №5'98; ЛКИ-1 
АНЕМЗ УЕВЗУ$ РАВЕБАТОЯ  _ х №7'99; ЛКИ-7 
АМЕЯРОМЕ №10'99 
АМСЕМТ ЕМЬ _ №1198 
АРАСНЕ-НАУОС №3'99 
АВМОВ СОММАМО №5, 6'98; ЛКИ-2 
АВМОВЕС Р1$Т 3 №12'99 
ВАГОУВ'$ САТЕ ео _ №3'99; ЛКИ-4 
ВАГОЦВ'$ САТЕ : ТАТЕБ ОЕ НЕ `ЭМОвО  СОАЗТ №6'99; ЛКИ-5 
ВАТТЬЕ2ОМЕ › №8'98; ЛКИ-2 
ВЕАМ$ & ВОТТ-НЕАО ОО и №4'99; ЛКИ-4 
веовчов, Тпе №4'99 
ВЕООО 2: ТНЕ СНОЗЕМ №3'99; ЛКИ-4 
ВААУЕНЕАЯТ №9'99; ЛКИ-6 
С&С: ПВЕНАМ ЗУМ - НВЕЗТОАМ №4'00 
САЕЗААЗ ЗЕ _ №12'98 
САВМАСЕОООМ №1'97 
СААТ'РВЕС!5 ОМ ВАС!ИМ@ №5'98 
СУ ОР 1О$Т СНШОВЕМ, Тве №1'97 
СМИУРАПОМ: САЦ. ТО РОМА. №5'99; ЛКИ-5 
СМИРАТОМ: ТЕ$ЗТ ОЕ ИМЕ №9'99; ЛКИ-7 
СОММАМО & СОМОЧЕЯ: ВЕРАМ ЗУМ №10,11'99; ЛКИ-6 
СОММАМОО$: ВЕНИМО ТНЕ ЕМЕМУ ИМЕЗ №9'98; ЛКИ-2 


СИТТНВОАТ$: ТЕЯВОВ ОМТНЕ Н!СН $ЕА$ — №11'99; ЛКИ-7 


ОААК СОГОМУ №3'97 
ОАВК РОЯСЕ$ 2: ЗЕ! КАМЕНТ _ №3'97; ЛКИ-1 
ОАВКУТОМЕ №9'99; ЛКИ-6 
ОЕАТНТВАР РИМбЕОМ о —_ №8'98; ЛКИ-2 
ОЕМ!$Е: В!5Е ОЕ ТНЕ КО" МАЯ №3'00 
ОЕЗСЕМТ 3 ^^ м №9'99; ЛКИ-6 
ОЕЗСЕМТ. ЕВЕЕЗРАСЕ 2 №11'99; ЛКИ-7 
ОМК ЗМАНМООО №7'98; ЛКИ-2 
21$СМ/ОВиО; МО!В №9'99; ЛКИ-6 
ООМИМЮМ: $ТОВМ ОУЕЯ СЕТ 3 _ ах _ №1'98 
ОВАКАМ: ОВОЕВ ОЕ ТНЕ РЕАМЕ №9'99; ЛКИ-6 
ОВЕАМ$ ТО ВЕАНТУ №9'98; ЛКИ-2 
ООМСЕОМ КЕЕРЕВ 2 №7,8'99; ЛКИ-6 
ОУМСЕОМ КЕЕРЕЯ №3'97; ЛКИ-1 
ЕМЕМУ 1МЕЕЗТАПОМ №12'98 
ЕМЕМУ МАТЮМ$ С С: 
ЕОВОРЕАМ АВ ММАВ №4'99 
Е1 ВАСИМ@ УМОБАТЮМ _№6'98 
Е-16: АССВЕЗЗОВ №4'99 
2-22 АСНТМС 3 №7'99; ЛКИ-5 
РА!ВУ ТАГЕ АБУЕМТОВЕ 2 №7'98; ЛКИ-2 
АЕТН ЕСЕМЕМТ, Тве _ №198 
АСНТЕВ ЗАБАВНОМ: ОНА ОЕМОМ5 №4'99 
АСНТМС РОВСЕ _ у ___ №6'98; ЛКИ-2 

ЕМАЕ РАМТАЗУ М №5'99; ЛКИ-4 
АМАЕРАМТАЗУ М о А ОМОИОЮ 
РАСНТ У1МУГАТОЯ 2000 — №1 1'99 
РАСНТ ОМУМТЕО __ №10'99; ЛКИ-7 
РУ! №9'99; ЛКИ-7 
АУМ СОАР$ ВОГО < №5'98 
РОВСЕ 21 №9'99 
СА!М РАМОАМСО. №12'98 
СВОМАОА №6'99; ЛКИ-6 
СТ ВАС!М6'97 №3'97 
НЕАВТ ОЕ ОАВКМЕ$ $ №9'98; ЛКИ-2 
НЕАМУ СЕАВ 2 _ №8'99; ЛКИ-6 
НЕВОЕЗ ОЕ МСНТ АМО МАСС Ш №4'99; ЛКИ-7 
НООЕМ & РАМСЕВОУ$ №8'99; ЛКИ-5 
НОМЕМОАШО №12'99; ЛКИ-7 
'МРЕЯАИ$М 1: АСЕ ОЕ ЕХРЕОВАТЮМ == №6'99; ЛКИ-7 
|МРЕНАН$М №6'98; ЛКИ-2 
ИМСУВАТЮМ: ТНЕ ММЕОЕВМЕ$ $ М5$ЮМ$ === №11, 12'98 


ИМТЕВЗТАТЕ" 76 Ты __ №197 
ИММСТУ$: М ТНЕ ЗНАООМ/ ОР ОГУМРИЗ №4'00 
УАССЕО АЦЛАМСЕ 2 — < —_ №8'99; ЛКИ-5 
УАМЕ'$ РАЕЕТ СОММАМО №6'99; ЛКИ-5 
КМСРИМ: ЦРЕ ОР СА!МЕ. — №8'99; ЛКИ-5 
ККпО (Кгизв, КИ '’п’ Оез!гоу) №1'97 
ККпо 2: КВО$5ААЕ 1 №9, 11'98 
ГАМЕМТАТОМ $М/ОВО №6'99 
ГАМО$ ОРЪОВЕШ `№5'99 
ГЕСАСУ ОЕ КАМ: ЗОЦЕ ВЕАУЕЯ №11'99; ЛКИ-7 
ЦАТН №3'99 


ИТТЕЕ В6  ОМЕМТИВЕ 2: ТМИМ$ЕМ! ОБЗЗЕ" №3'97; ЛКИ-1 


МАСС: ТНЕ САТНЕВИМС _ №3'97 
МАЛЕ$ТУ: ТНЕ РАМЕ кмСоОм эм. №4'00 
'МАЕКАА! х №6'99; ЛКИ-5 
МОК (Мигдег, Оеа4в, и №1'97 
МЕСН СОММАМОЕВ №11, 12'98 
МЕСНМ/АВАЮВН 3 №7'99; ЛКИ-6 
МИОТОМИУ МАОМЕ$ $ __ №7'99 
МС АЦЕУ №9'99 
МЕНТ & МАСС М _ №7, 8'98; ЛКИ-2 
МЮСНТ АМО МАСС и: ОАУ ОЕ ТНЕ ОЕЗТАОУЕЯ №3'00 
МЕНТ АМО МАСЮС М!: ОАУ ОЕ ТНЕ ОЕЗТВОУЕЯ №4'00 
МСНТ& МАСС МП №7,8'99; ЛКИ-5 
МОВРНЕЙИ$ №12'98 
МОНТАЕ СОМВАТ 4 №8'98; ЛКИ-2 
МОТО ЯАСЕЯ о А ЗНА, 5: 
МАЗСАЯА ВЕМУОЦИТЮМ №4'99 
МЕЕО РОВ 5РЕЕО 2 №1'97 
МЕЕО РОЯ ее. нон ОЕ №7'99 
МНЕ 2000 _ о Орки _ №10'99 
МТАО РСК РОЯ ИМТЕВЭТАТЕ "тв №5'98 
МОСТУАМЕ ЛКИ-7 
мох №3'00 
ОЕ ЫСНТ АМО БАВКМЕ$ $ . '№9'98; ЛКИ-2 
ОМ!СВОМ: ТНЕ МОМАВ $00 №12'99; ЛКИ-7 
ООТСАЗТ. ом №8'99; ЛКИ-7 
ОЧТЬАМ/$ №1'97 
ОЧТМАЯ$5 №6'98; ЛКИ-2 
РАМ?ЕВ СОММАМОЕЯ №9'98; ЛКИ-2 
РАМ2ЕНВ СЕМЕВА( 2 №3'97 
РНАВАОН №12'99; ЛКИ-7 
РЬАМЕЗСАРЕ ТОЯМЕМТ _ х и. 
РАИМСЕ ОЕ РЕВЗ!А ЗО №10, 11'99; ЛКИ-7 
ОЧАКЕ И М!5$ЮМ РАСК: СВОУМО 2РЕВО — — №11'98 
ОЧАКЕ Ш: АВЕМА №2'00 
СЧЕЗТ РОЯ СЦОЯУ: ОВАСОМ НДАЕ : №3'99 
ВЕАН: ТНЕ РАСЕ ОМКМОМИМ №3'99 
ВЕО ВАВОМ 2 №5'98 
ВЕОСУАВО №2, 3'99 
ВЕОЫМЕ; СИМС ММАВЕАВЕ 2066. г №6'99; ЛКИ-5 
АВЕОМЕСК ВАМРАСЕ №1'97 
ВЕМЕМВЕВ ТОМОАВАО\М/ 22 №7798; ЛКИ-2 
ВЕОЧЕМ: АУЕМСИМС АМСЕС №5'99; ЛКИ-5 
ВЕЗЮЕМТ ЕМЬ 2 хх т ^_ №4'99; ЛКИ-4 
ВЕУЕМАМТ №12' 39; ЛКИ-7 
ВЕ-МОЕТ О авки, 2 
НАМА ВОУСЕ №6'98 
АОЧ-ЕВСОА$ТЕЯ ТУСООМ №4'99; ЛКИ-4 
ЗАМТАВИМ №7'98; ЛКИ-2 
ЗЕМЕМ КМбООМ$ 2 —_ №10'99 
ЗНАООМ/ СОМРАМУ №11'99 
ЗНАБОММАМ = №11'99 
$0 МЕЕВ'$ АЕРНА СЕМТАЦЯ! 


№3` 99; ЛКИ-4 
ЗИ\ЕЯ: ТНЕ ЕРЮ АБУЕМТИВЕ о . 
МСУ 3000 
51М$, ТНЕ хх а У ЗА ве 
ИМ!$ТАВ: ОМЕЕАЗНЕО 

ЗРЕС ОР$: ВАМСЕЯ$ 1ЕАО ТНЕ М/АУ. 


ЗТАВ ТАЕК: ВИАТН ОЕ ТНЕ РЕОЕЛАПОМ, №7'99 
ЗТАВ ТВЕК: ЗТАВЕТЕЕТ СОММАМО _ Ея __ №10'99 
ЗТАВ М/АВ$ ЕР. 1: ТНЕ СОМСАМ Е НОМПЕВ, №7'99 
ЗТАВ М/АЯ$ ЕР. 1: ТНЕ РНАМТОМ МЕМАСЕ_ __ №6'99; ЛКИ-5 
ЗТАВ ММАН$: ВЕВЕНЧОМ №5'98 
ЗТАВ ММАЯ$: Х-МИМ6 АЦЦАМСЕ №5'99; ЛКИ-5 
ЗТААСВАЕТ №5'98; ЛКИ-1 
ЭТАВСВАЕТ: ВВООО \МАВ — $ 5х №3'99; ЛКИ-4 
ЗТЕЕЁ РАМТЕЯ$ 3: ВРИСАОЕ СОММАМО №6'98 
ЗТВЕЕТ ММАА$: СОМ5ТАУСТОВ ОМОЕАМЮОАГО №10'99 
51-27 РЕАМКЕВ 2.0 №12'99; ЛКИ-7 
`ЗУРЕВЕКЕ ММОЯГО СНАМРЮМ$НР ^^ №499 
$УМВЮСОМ №4'99 
ЗУЗТЕМ $НОСК2 _ '№10'99; ЛКИ-6 
ТЕХ МУЯРНУ: ОУЕАЗЕЕА №7'98; ЛКИ-2 
ТНЕМЕ НОЗР/ТАЕ _ №1'97; ЛКИ-1 
ТОСА 2 ТОУАМС САВ$ №6'99 


ТОМ СЬАМСУ'$ ААИЧВОМ/ $1Х: ВОСОЕ ЗРЕАЯ ° №12'99; ЛКИ-7 


ТОМВ ВАШОЕВ 4: ТНЕ А5Т ВЕМЕГАТЮМ №1, 2'00 
ТОМВ ВАШЮЕВ 1! _ №4'99; ЛКИ-4 
ТОТАЕ А! ММАВ №12'98 
ТОТАЕ АММНШАТЮМ: 1АОМ РРАСУЕ о №4'00 
ТОТАЕ АММНИАТЮМ: КМСООМ$ №8'99; ЛКИ-6 
ТВАТОЯ$ САТЕ 57 №12'99 
ТВЕЗРАЗЗЕЯ №12'98 
ТОВОК: ОМОЗАУВ НУМТЕВ о — №798; ЛКИ-2 
ТРАВ: ТНЕ ВУВОЕМ ОЕ ТНЕ СВО\У/М №2'00 
И.Е 0.8 У ме ; №5'98; ЛКИ-1 
овк №7'98; ЛКИ-2 
ПИМА Х: АЗСЕМЗЮМ Я А У И] 
ОМВЕАЕ ИМЕ №2'00 
УМВЕАЕ ИО №7, 8'98; ЛКИ-2 
ОВВАМ ты №2'00 
МАЯ МС. _ $ с №397 
МАВНАММЕЯ 40К: ` ВПЕЗ ОЕ МАВ №9'99; ЛКИ-6 
МАВНАММЕВ 40К: СНАОЗ$ САТЕ $ __ №4799; ЛКИ-4 
М/АВНАММЕН: ОАВК ОМЕМ №6'98; ЛКИ-2 
М/АВХОМЕ 2100 и №5'99; ЛКИ-5 
\М\ЕТ: ТНЕ 5ЕХУ ЕМРИВЕ №56’98; ЛКИ-2 
\М/НЕЕЕ ОЕ ИМЕ №100 
\УИЕО МЕТАЕ СОУМТАУ №6'99; ЛКИ-7 
УЛМС СОММАМОЕВ: ЗЕСВЕТ ОР5 №11'98 
М/ОВЕО МАВ 1! ЕАСНТЕВ$ №3'99 
Х-СОМ: ИМТЕВСЕРТОВ №9'98; ЛКИ-2 
Х\ММС уз. ПЕ АСНТЕА | №197 
2ОВК: МЕМЕ$! 5 №5'98 
АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ ‘№599; ЛКИ-5 
АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ №6'98; ЛКИ-2 
АЦТЕК; ПРОКЛЯТИЕ ЗОЛОТОГО ГОРОДА" `` №2'00 
АЦТЕКИ: БИТВЫ ИМПЕРИЙ №10, 11'99 
БАШНЯ ЗНАНИЙ 2: ОСТРОВ ДРАКОНОВ №9'99 
БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2 №5'98; ЛКИ-1 
В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ , _ №4'99 
ГОРЬКИЙ-17 "№12" 99; ЛКИ-7 
ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА _ я 578 _`№12'98 
КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ _ №10 99; ЛКИ-6 
НЕ ТОРМОЗИ _ : ь _ №4'99 
НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ №3'99 
НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА №799 
Г АВ №12'99; ЛКИ-7 
ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА _ и №9'98; ЛКИ-2 
ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК №5'99 
СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 №6'98; ‚ЛКИ- 2 
ШИЗАРИУМ _ } 'ЛКИ-5 


Цены указаны без учета стоимости доставки! 
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Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Игромании» можно 
купить в редакции 

(в двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274- 
9618 или 274-9619, 274-9619 или приобрести наложенным платежом (вы будете платить на почте при 
получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 

Или электронной почтой: кою@/юготата.ги. Стоимость пересылки около ЗО р. 


